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INTRODUCCION

iBIENVENIDOS!

Te ofrecemos la siguiente lista seleccionada de temas para
acompanar la lectura de este material:

https://open.spotify.com/playlist/20835mV2gJTpavulRcHsbt?si=Uf-
t_OKXVTAdWZyINnzcYSYNQ&Nd=]1

Cuando los ninos trabajan en educacion digital, aprenden
a comprender un mundo invisible, intangible, “virtual”, que
tiene impacto en las personas y el mundo material del que
son parte.

Los chicos, no sélo “usan” tecnologias novedosas sino que
crecen y se desarrollan a través de experiencias subjetivas
y socioculturales vivenciadas en un mundo que es, a la vez,
concreto y digital. En esta vida cotidiana que es, cada vez
mMas aceleradamente hibrida, los ninos no sélo usan tec-
nologias digitales de manera pasiva y mecanica, sino que
de manera activa, desarrollan experiencias, interactdan y
construyen significaciones eny con ellas, como parte de su
propio desarrollo integral.

Ahora bien, este proceso no se da de manera homogénea
Ni univoca para todas las infancias, sino que esta signado
por una enorme diversidad econdmica, social, cultural y de
acceso fisico y simbolico a las tecnologias digitales.

Este documento es una invitacion a acompanarlos, desde
nuestro rol como educadoras, para que el proceso de sub-
jetivacion infantil que se desarrolla también en un entorno
cultural que es digital, sea mas rico, pleno e inclusivo para
todas las infancias.
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(COMENZAMOS?

A modo de presentacion

Este material se organiza en dos partes. En la primera de ellas, se re-
cogen, sistematizan y ponen en valor un conjunto de experiencias
educativas de la region, seleccionadas por su potencia para trans-
mitir los sentidos de una educacién digital transformadora.
Cuando hablamos de practicas educativas transformadoras en
educacion digital nos referimos a propuestas de ensefanza carac-
terizadas por:

{> Ser colaborativas: promueven resoluciones grupales, solidarias,
comunes entre ninos, educadoras, equipos, instituciones.

{ Ser culturales, histéricas, situadas: didlogo con la cultura local y
digital mas amplia, aportan “valor” o plus, pero el valor depende del
contexto en el que se enmarcan, tienen historia... o la generan.

{ Ser expansivas: fomentan la participacion familiar, articulan con
la comunidad, recuperan cultura local y promueven la colaboracion
institucional.

Estas experiencias se han recogido a partir de un instrumento de
corte reflexivo para el mapeo de experiencias pedagdgicas en edu-
cacion digital. Este mapeo busca promover un ejercicio de recons-
truccion de la propuesta pedagdgica a partir de componentes cla-
ve que permiten comprender cabalmente la experiencia, tomar
contacto con las huellas de lo vivido y recuperar lo que, a los ojos
de las educadoras que la gestaron, las tornan valiosas, digna de ser
recordada y compartida, es decir, “memorables”.

En la segunda parte del documento, de corte proyectivo, recupera
algunastendencias pedagodgicas actuales en educacion digital para
compartir sugerencias para la planificacion de un itinerario didacti-
co imaginado. Sin soslayar las profundas diversidades en las condi-
ciones de desarrollo de las practicas pedagdgicas en el campo, esta
propuesta busca ejemplificar los criterios didacticos desplegados
en el diseno curriculary servir de inspiracion para futuras experien-
cias de sala. Asi como en las célebres y conmovedoras palabras de
las “Ventanas sobre la Memoria”, de Eduardo Galeano, aspiramos a
gue estas ideas sean nutrientes de futuras propuestas pedagdgicas
que los recuperen, modifiquen, reconstruyan en funcién de reali-
dades particulares, intereses genuinos y aspiraciones pedagodgicas
propias de las y los educadores que las suefen.

En ambas partes, buscamos ofrecer ideas que, lejos de ser modé-
licas, motoricen motivaciones para la innovacién didactica, para
volver a mirar la practica cotidiana con ojos renovados, para abrir
espacios de didlogo constructivo, y para el intercambio de ideas su-
peradoras de inspiracion pedagdgica en cada institucion de la region.

Finalmente, aspiramos a que este documento sea leido en articu-

lacion con el Diseno Curricular Jurisdiccional e interpretado como

una profundizacion de los encuentros de presentacién y sensibiliza-

cion desarrollados de manera virtual durante los ciclos 2021y 2022.
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PARTE |

En esta seccién del documento, comparti-
mMos en testimonio de un conjunto de expe-
riencias de ensenanza desarrolladas recien-
temente en la provincia de Corrientes.

Esperamos que estas experiencias contri-
buyan al trabajo didactico en torno a uno de
los ejes que atienden a tecnologias emer-
gentes en el nivel inicial: programacion, ro-

bdtica y pensamiento computacional.
Organizamos la presentacion con un sen-
tido analitico y performativo: buscamos
orientar una lectura atenta sobre los mo-
mentos y dimensiones clave a la hora de
disefar propuestas en el eje de Educacion
Digital Programacion y Robdtica que resul-
ten, ulteriormente, performativas de accio-
nes de disefo similares.

Les ofrecemos un relato audiovisual, en primera persona, de las experiencias desarrolladas en las paginas siguientes,
en el siguiente enlace:

ACCESO AL VIDEO POR AQUI

HTTPS://WWW.YOUTUBE.COM/WATCH?V=QZDMUIKYQPE&T=713S

Animales del Ibera- Comienza en 1:12:36
Somos ciudadanos comprometidos en la via publica- Comienza en el minuto 1:54:54

EXPERIENCIA 1: ANIMALES DEL IBERA. GRUPO 1

1. En Los Inicios

Educar digitalmente, en este caso a través
de la programacion y la robotica, es una ne-
cesidad y fue gran desafio.

Si bien la mayoria de los nifhos que asisten a
la educacion inicial estan familiarizados con
el uso de algunas tecnologias, el trabajo de
las instituciones debe orientarse a guiarlo,
agregandole valor y una mirada critica y re-
flexiva en su uso y posibilidades.

Es por esto que a partir del proyecto reali-

(por Muriel Andrea (outada y (laudia Rodriguez)

zado institucionalmente sobre los Animales
del lbera, serealizo esta nueva propuesta ba-
sandonos en los contenidos de Educacion
Digital, Programacién y Robdtica, teniendo
en cuenta los campos de experiencias del
nuevo diseno curricular de Nivel Inicial 2020.
Los objetivos planteados fueron logrados
y el disfrute y aprendizaje significativo de
cada alumno, fue la mayor recompensa
para los docentes.
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2. Saber mas... para ensefar mejor

El equipo de conduccion sugirio la lectura
de bibliografia referente al tema seleccio-
nado, especialmente extraida del Disefio
Curricular de Nivel Inicial 2020 (Campo de
Experiencias: Conocimiento del Ambiente

3. Decisiones de diseno

A partir del conocimiento de las nuevas tec-
nologias digitales, se buscd implementar
elementos innovadores que colaboren al
desarrollo integral de los nifos, en un pro-
yecto ya realizado institucionalmente. Es
decir, las docentes involucradas sentimos la
necesidad de repensar en nuevas estrate-
gias de ensefanza que amplien los conoci-
mientos de los alumnos a través de las tec-
nologias digitales.

Imaginamos entonces una propuesta bus-
cando que los alumnos se inicien en la in-

Social, Natural, Tecnoldgico y Matematico).
Ademas, se observaron videos sobre la utiliza-
cion de robotita (programacion). Se dialogé y
se puso en comun lo observado y leido, entre
todas las docentes referentes del proyecto.

troduccion al pensamiento computacional
con tecnologias digitales; reconozcan las
caracteristicas generales de funcionamien-
to de Robotita y se inicien en la instrucciéon
y ejecucion de sentencias de programacion
de robots (Robotita).

Como parte de nuestras estrategias de tra-
bajo, disefamos un tapiz interactivo sobre
el tema. Este tapiz fue presentado, junto con
Robotita, en las primeras acciones del pro-
yecto, donde también trabajamos las fun-
ciones de cada uno.
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YAGUARETE

CIERVO RE
LOS PANTANGS

También invitamos a los alumnos a jugar
diferentes formatos de juegos incorporados
en el tapiz: juego de la memoria, juego de
recorrido.

Se observaron videos en realidad virtual y
aumentada (app de animales autéctonos) a
través del tapiz interactivo y la Tablet.

Ademas, a través de una aplicacion para ce-
lulares, se abrid la oportunidad de disfrutar

Trabajando con tabletas y cédigos QR. Escuela Jardin N° 23 Misericordia- Corrientes, capital

A través de las funciones de robotita, los
alumnos usaron el tapiz interactivo. La pro-
puesta era avanzar por el mismo a través de
la programacion de robotita para conocer
los diferentes animales autdctonos plasma-
dos en el tapiz.

Se mostrd e indicd que en cada animal hay
un codigo QR o enlaces de videos para in-
gresar a través de las tabletas, y se convido
a los alumnos a observar los videos o foto-
grafias.

del tapiz interactivo, sus distintas funcio-
nesy conocer los animales del Ibera no sélo
en el jardin sino también en los hogares, al
compartirlo con las familias de los alumnos.

Todo esto tuvo su broche de oro con la so-
cializacion de la experiencia que tuvimos la
oportunidad de realizar en la Feria de Inno-
vacion Educativa 2021y compartirla también,
mediante video, con la comunidad del jardin.
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4.Los chicos en accion

Los alumnos se mostraban interesados en
cada una de las actividades, con preguntas
gue demostraban aproximaciones com-
prensivas del campo estudiado. Recorda-
mMos algunas de las expresiones al presentar
a robotita:

-iEs un robot de verdad!

-¢Coémo te hace caso Seno?

-:Es de verdad?

-Los cables de adentro le dicen lo que tiene
que hacer, es como nuestro cerebro.

Conociendo a Robotita

Los gestos de asombro de cada nifo al ob-
servar que Robotita cumplia funciones y
gue podian programar, los cédigos utiliza-
dos a través de la app de animales autdcto-

Video elaborado para la Feria de Innovacién
Educativa 2021.

Sala de 5 afios. Secciéon

“F” Turno Mafiana.Escuela Jardin N° 23 Misericordia

nosy la observacién a través de las tabletas
en realidad aumentada, fueron actividades
gue despertaron mucho interés y curiosi-
dad en los alumnos.

PROYECTO “ANIMALES DEL

A, [BERA”
ESCUELA J4 ARDIN MISERICORDIA

SENORITA MURIEL
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5. Mi mejor practica

El observar el disfrute y pasion de los nifios
para conocer de una manera diferente algo
tan nuestro, como los animales autéctonos
de nuestra provincia, fue de gran goce y satis-
faccion. En cada una de las actividades, como
lo he resaltado en reiteradas oportunidades,
fuimos testigos del asombro de los pequenos.

La expresion de la felicidad de nuestros
alumnos estuvo plasmada a todo lo largo
del proyecto. El reconocimiento y satisfac-
cion de las familias al comentar todo lo que
comunicaban en sus hogares respecto a
la experiencia, finalmente, también fue de
gran valor para el trabajo realizado.

EXPERIENCIA 1: ANIMALES DEL IBERA. GRUPO 2

(por Luciana Ayelén Bongianino Contreras 'y Muriel Andrea (outada)

1. En los inicios...

La idea surgio entre las docentes involucra-
das en el proyecto, con la iniciativa de inno-
var e incorporar las nuevas tecnologias en
el aula. Fue un gran desafio, ya que implico
la manipulacion previa por parte de las do-
centes de todas las aplicaciones, programas
y recursos para después poder ensefar y
acompanar a los ninos en el uso de los Mmis-
Mos.

Personalmente, me gusta mucho la tec-
nologia, por lo que busque transmitir este
amor por este campo Yy estimular en mis
alumnos, el uso didactico de estos recursos,
ya que muchas veces son utilizados con fi-
nes recreativos, desconociendo el amplio

abanico de posibilidades que la tecnologia
brinda.

Nos parecidé importante, entonces, presen-
tar a los ninos la oportunidad de conocer
algunos animales autdoctonos de los Este-
ros del Ibera con la implementacion y uti-
lizacion de las tics. En este caso pensamos
en otra forma de acercar a los ninos, estos
animales mas alla de verlos en libros o folle-
tos. Esta fue nuestra idea inicial y a partir de
alli fuimos tomando decisiones en cuanto a
cuales contenidos eran pertinentes desarro-
llarlos y cuales no, qué recursos podriamos
utilizar y para qué.

- * 3
.

Y

) L

Trabajando con realidad aumentada
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En cuanto a lo que esperaba que suceda,
buscabamos que nuestros alumnos se sor-
prendan al poder ver a los animales en rea-
lidad virtual y aumentada, y como era de
esperarse, fue uno de los recursos que mMmas
disfrutarony que a su vez, posibilitd conocer
de manera mas detallada algunas caracte-
risticas morfolégicas de los animales que
eran nuestro objeto de estudio.

2. Saber mas... para ensefar mejor

En primer lugar, se tuvo en cuenta plani-
ficaciones anteriores y partiendo de ellas,
se pensd de qué manera se podria innovar,
agregando recursos tecnoldgicos para mo-
tivar a los alumnos en el estudio de los ani-
males. Luego, se consulté en el Diseno de
nuestra provincia cuales eran los conteni-
dos relacionados a los recursos que queria-
mos incorporar al proyecto.

Ademas, se recurridé a la indagacion, bus-

ARURALES CUE
HANIT AN 10
EETERDS DEL IBERA

Fue un lindo trabajo en equipo que requirid
diferentes habilidades de las docentes invo-
lucradas en el proyecto: desde la redaccion
de cada una de las actividades, la busqueda
de recursos innovadores, la instalaciéon de
los programas y aplicaciones en los disposi-
tivos de |la institucion, entre otras cuestiones
que fueron surgiendo a lo largo de todo el
proyecto.

qgueda y observacion de material de estudio
y videos sobre la utilizacion de “Robotita”, ya
que dicho recurso fue presentado en Jorna-
das de perfeccionamiento docente.
Asimismo se conversd con las otras docen-
tes para ponernos de acuerdo en relacion al
uso de los diferentes recursos, la disponibi-
lidad de los mismos y la instalacion de los
programas y aplicaciones en las tablets de
la institucion.

Cartelera con informacioén provista desde los hogares
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3. Decisiones de diseno

En lo que respecta a contenidos y el forma-

to, todos los anos se modifican o actualizan,
se vuelven a mirar y pensar estos compo-
nentes en funcidn de lo que se quiere en-
sefar, del grupo de alumnos con el que se
cuenta en cada ano. En este caso, muchas
de las actividades fueron pensadas e incor-
poradas a un proyecto antiguo, con modi-
ficaciones y actualizaciones para lograr las
innovaciones que buscabamos.
En una primera instancia, se solicitd a las
familias la busqueda de informacién sobre
los animales autoctonos de los Esteros del
Iberd. Se recomendd que la informacion sea
previamente manipulada por los ninos para
gue puedan ser agentes multiplicadores,
y puedan socializar dicha informacién con
el resto de sus companeros. Se aclaro, ade-
mas, que las ilustraciones utilizadas debian
ser imagenes reales para poder observar de
manera correcta las caracteristicas de cada
uno de los animales.

Con respecto a las tecnologias digitales y
al modo de organizar la interaccion de los
alumnos con ellas, durante el desarrollo y
cierre del proyecto se requirid el uso de los
celulares y computadoras en sus hogares.

Objetivos

Que los nifos:

- Identifiquen las caracteristicas comunes
en diferentes animales autdctonos.

- Se inicien en la valoracion de las reservas
naturales: Esteros del Ibera.

-Seinicien en laintroduccion al pensamien-
to computacional con tecnologias digitales.
- Reconozcan las caracteristicas generales
de funcionamiento de robotita.

- Se inicien en la instruccion y ejecucion de
sentencias de programacion de robots (ro-
botita).

- Adquieran nuevas palabras teniendo en
cuenta a que objeto, cualidad o accion re-
fieren.

Conociendo a Robotita

Contenidos

- ldentificacion de caracteristicas comunes
en diferentes animales autéctonos (estruc-
turas para la locomocién, partes del cuerpo
y habitos alimentarios).

- Valoracion de las Reservas Naturales: Este-
ros del Ibera.

- Introduccién al pensamiento computacio-
nal con tecnologias digitales.

- Reconocimiento de las caracteristicas ge-
nerales de funcionamiento de robotita.

- Instruccion y ejecucion de sentencias de
programacion de robots (robotita).

- Adquisicion de nuevas palabras teniendo
en cuenta a que objeto, cualidad o accion
refieren.
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4. Los chicos en accidon

Los nifos se mostraron sorprendidos, alegres  tividades que involucraron recursos tecnolé-
y muy interesados a lo largo de todo el pro-  gicos, como ser Robotita, el tapiz interactivo y
yecto, pero en especial en cada unade lasac-  |os animales en realidad virtual y aumentada.

Resolviendo desafios en el tapiz interactivo

Aqui se pueden apreciar algunas
de las expresiones de los nifos:

Presentacion de Robotita.

()

MAESTRA: - jEs un robot y se llama Robotita!

NINOS: - j¢ Es un robot?!

MAESTRA: - jSi!' Y ;Qué serd qué hace este robot?

NINOS: - ¢ Habla?

MAESTRA: - jPodemos probar y averiguar juntos qué cosas puede hacer robotita!

Presentacioén del tapiz interactivo

MAESTRA: - iMuy bien! ;Qué mas pueden ver en el tapiz?

NINO 1: - Estd ese “cosito negro” que es para el celu.

MAESTRA: - (Y qué hay que hacer con el celu?

NINO 2: - Vos pones tu celu y podes comprar cosas con este cosito negro.
NINO 3: - Tenés que sacar una foto

MAESTRA: - Esto que ustedes ven acd se llama CODIGO QR...

NINO 4: - Si sefio, es para escanear.

MAESTRA: - Muy bien Mati, al codigo QR lo debemos escanear y nos permite obtener informacion
¢Descubrimos juntos que hay escondido en estos codigos?

NINOS: - Sii! jYo quiero ver! ;Qué hay escondido ahi?
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Considero que presentar propuestas de este
tipo, que sean innovadoras, que les despier-
te la curiosidad y los mantenga totalmente
atentos, es el camino que debemos seguir
en nuestras practicas. Los nifos mostraron
interés al utilizar cada uno de los recursos.

5. Nuestra mejor practica

Personalmente, fue una propuesta que me
encanto realizar porque fui testigo del goce
y disfrute de mis alumnos al participar de
las diferentes actividades. Creo que lo mejor
de llevar a cabo este tipo de propuestas, es
observar el proceso y darte cuenta que el in-
terés se mantuvo desde el mismo momen-
to en que se presentd el tema y se indaga-
ron los conocimientos previos de los nifnos
hasta el cierre del mismo. Ademas de saber
gue este tipo de tema (Animales de la zona,
en este caso, los Esteros del lbera), siempre
representa un contenido que, durante mis

La actividad que mas llamd su atencion fue
el trabajo con los animales en realidad au-
mentada, ya que se encontraron con una
situacion distinta a la habitual, y los sor-
prendio ver en las pantallas aquello que no
podian ver fuera de ella.

anos de docencia, observo que los ninos
muestran interés por conocer y ampliar la
informacién que ya traen de sus experien-
cias fuera del jardin.

Esta propuesta también requirio la partici-
pacion de la familia, quienes acompanaron
cada instancia de trabajo desde sus hoga-
res, descargando e instalando programas o
aplicaciones, muchos de ellos encontrando-
se con este desafio de acercarse a la tecno-
logia para acompanar el proceso de apren-
dizaje de sus ninos.

PROYECTO:
“ANIMALES DEL IBERA”

Video elaborado para la Feria de Innovacién Educativa 2021.

Sala de 5 aios. Seccién “Q"” Turno Tarde. Escuela Jardin N° 23 Misericordia
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EXPERIENCIA 2: SOMOS CIUDADANOS COMPROMETIDOS
EN LA VIA PUBLICA (por Rocio Terrones)

1. En los inicios...

Este trabajo surge a raiz de un proyecto de
educacion vial, gue comenzd a trabajarse
a partir del mes de mayo/ junio, que, luego
viendo la necesidad de profundizar mas, se
transformd en un nuevo proyecto de feria
de ciencias. Debido al aislamientoy el traba-
jo en grupo reducidos de nifos al que obli-
go el aislamiento, se decide implementar la
robotica como un recurso mas para demos-
trar lo aprendido sobre educacion vial.

En esos inicios, se les solicita a las familias

2. Saber mas... para ensenar mejor

Para realizar el proyecto donde se imple-
mento robdtica, trabajé con el nuevo Diseno
Curricular de Nivel Inicial 2020 de la provin-
cia de Corrientes. También recuperé mis ex-
periencias de anos anteriores donde trabaje
robotica con otras secuencias.

Ademas, busqué en la web sobre como en-
riguecer un poco Mmas el trabajo con los ni-
nos. Pude ir descubriendo coémo articular el
trabajo de educacion vial, con observacion
de videos, fotografias y observacion directa

3. Decisiones de diseno

Debido a una situaciéon de transito al ingre-
sar al jardin, referida a inconvenientes con
personas que circulan en la via publicay en
los alrededores, decidi enfocar un proyecto
de educacion vial nuevo, que retoma expe-
riencias de trabajos de afnos anteriores.

Se trata de un nuevo proyecto, con conte-
nidos renovados tomados del nuevo disefo
curricular, para el cual se utilizaron nuevos
videos, fotos y materiales, adaptados al nue-
VO grupo de ninos.

Es un proyecto con historia y con futuro: se
articula con un proyecto que solemos im-
plementar en el JIN, y luego se transforma
en un proyecto de feria de ciencias. Esta
propuesta es completamente nueva en sus
contenidos extraidos del nuevo disefio cu-

los permisos correspondientes para sacarles
fotografiasy poder asi compartirlas al grupo
cerrado de WhatsApp Querubines JIN N° 2.

Por su parte, en la sala, con los nifos se
construyeron las calles, para representar la
via publica, con bloques se construyeron las
casas, edificios, escuelas, etc. Y con las mu-
Necas pequenas de la sala se represento al
peatdn, mientras que “Robotita”, hizo las
veces de vehiculo.

con ayuda de las familias. Ellas colaboraron
compartiendo fotos en el grupo de WhatsA-
pp, como por ejemplo, cuando encontraban
una senal de transito. También trabajamos
construccion con diferentes materiales para
crear edificios... y, claro esta, también pro-
gramacion y robdtica. Trabajé en conjunto
con la vicedirectora a la que le consultaba
sobre las propuestas, ella me asesoraba
constantemente.

rricular y tiene un nuevo formato. Les com-
parto algunas de las acciones que planifica-
Mos:

- Juego de construccion: armamaos un cir-
cuito y los espacios donde colocaremos al-
gunas senales de transito: ejemplo circuito
alrededor del jardin.

- Filmacion del juego para el posterior anali-
sis del mismo.

- A'lo largo del proyecto, iremos rescatando
las ideas principales y significativas, relacio-
nadas al mismo, provenientes de la reflexion
de los ninos, ya sea a través de fotos, filma-
ciones o dibujos.

- Explorar la Tablet y pedir que ingresen a la
app de los videos de DIGI AVENTURAS don-
de nos explica el funcionamiento de los ro-
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bots, o reproducir el video en la computadora.
- Jugar con las tarjetas de Robotita. La do-
cente mostrara las distintas tarjetas que trae
el equipo del robot y jugara con los nifos a
realizar las acciones o instrucciones que nos
dicen las tarjetas.

- Mostrar cémo funciona el circuito en las
alfombras, luego los nifos realizaran las ins-
trucciones de las tarjetas.

- Se les presentara Robotita y su funcio-
namiento comentando que ella funciona
como todos los robots cuando se le realiza
una programacion. (manipulamos a Robo-
tita en las alfombras y vamos conversando
sobre las indicaciones segun las tarjetas,
como fuimos trabajando).

- Recordar como trabajaron el circuito de los
alrededores del jardin.( realizado con mate-
riales de construccion) fotografia previa-
mente tomada por la sefno.

Construyendo calles y veredas Con las cartas de programacion

Sala de 5 afios “I” JIN N°2 anexo Escuela N° 258 Corrientes, capital
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- Juego de recorrido “Robotita quiere llegar
al jardin”.

-Jugar a recorrer la calle para llegar al jardin,
teniendo en cuenta las senales de transito y
gue Robotita puede ser un auto, 0 una moto
0 una persona. En el piso y sobre la alfom-
bra, se realizara un dibujo de circuito de los
alrededores del Barrio.

- Uso de Robotita con bluetooth (Comentar
a los ninos que Robotita.

también puede funcionar con la Tablet utili-
zando una app).

- Realizar el recorrido de robotita para llegar
al jardin. con el uso de la Tablet y bluetooth.

Practicamente todas estas actividades fue-
ron realizadas, a excepcion de la programa-
cion por medio de bluetooth que fue re-
emplazada con el trabajo en programacion
con Scratch.

Programando Robotita
Sala de 5 afos “I” JIN N°2 anexo Escuela N° 258 Corrientes, capital

4. Los chicos en acciéon:

Al trabajar en forma remotay presencial, los
niNos se acostumbraron a observarse por
medios de los videos y se familiarizaron con
los celulares al ser filmados. Lo que mas les
divertia era ver y analizar lo que decian en
los videos, realizando algun comentario o
chiste al respecto.

Por otro lado, mientras jugaban, se coor-
dinaban, compartian conversaciones para
organizar las construcciones, la alfombra
transparente y las munecas. Entre ellos, se
auto administraban quiénes comenzaron a
manipular a la robot y quiénes a las mune-
cas. En esos preparativos, surgia algun dia-

logo corto imaginado sobre las peatones al
cruzar la calle, como ser:

-"Vamos a la casa de Mariana, que nos esta
esperando para tomar tereré”.

-Pero antes de cruzar tenemos que mirar a
los dos lados para ver si viene un auto”.

También controlaban que el semaforo se
encontrara en la esquina y que los “peato-
nes” lo puedan visualizar, mientras decian
gue color estaba.

Cuando programaban el robot, lo hacian
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por turnos, algunos lo hacian programando
cuadrado, por cuadrado y algunos contan-
do los cuadrados para llegar a destino. lban
resolviendo desafios, contando lo cuadra-
dos para llegar al cruce de peatones, porque
los mismos tenian que cruzar, o por que el

5. Mi mejor practica

Valoro el trabajo en equipo por parte de los
ninos, el hecho de que a pesar de estar sa-
liendo de confinamiento, ellos lograban or-
ganizarse para jugar y poner en escena lo
aprendido del proyecto de educacion vial.
Me parece importante como ellos pudie-
ron programar la robot, ayudarse, y realizar
un trabajo en equipo mientras jugaban y
ponian en practica lo aprendido... sin darse
cuenta todo lo que ponian en practica.

Quiero destacar que debido al aislamiento
tuve que poner robodtica para realizar este
proyecto y tuvimos un grato resultado. Fue

semaforo estaba en rojo. También se ayuda-
ban unos a otros, ya que cuando alguien no
podia programar, los demas le decian coémo
debian hacer, recordando qué botones de-
bian apretar para borrar, para avanzar, para
doblar.

muy satisfactoria, ya que los nifos pudieron
apropiarse sobre como transitar en la via
publica, la importancia de conocer los carte-
les de sefales que proporciona informacion.
Con la programacion de Robotita los ninos
pudieron representar un vehiculo que debe
respetar las sefales, mientras que las mu-
Aecas cruzaban la calle, representando un
peatdon. En cuanto a programacion los chi-
cos aplicaron los conceptos de comandos y
secuencias para resolver un problema. Todo
esto en un marco de juego y de alegria que
manifestaban, sobre todo, cuando Robotita
llegaba a destino.

En el enlace adjunto a la imagen, es posible apreciar el relato del proyecto Code Kids, que

incluye actividades conocidas cominmente como de programacién “desenchufada’:

| W |
Calegia

i0m

|ilarmatica

“San Juin & om”

Docente Maria Florencia Ganduglia y Prof. Yanina Gisel Veloso
Jardin de Infantes del Colegio Informatico “San Juan de Vera” Corrientes, Capital.
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PARTE Il

Les ofrecemos un recorrido posible de tra-
bajo en Educacion Digital, Programacion y
Robodtica que hace eje en el Campo de Ex-
periencias de Conocimiento del Ambiente
Social, Natural y Tecnologico, articula tam-
bién con contenidos del Campo de Expe-
riencias de Formacion personal, social y cor-
poral desde los ejes de Educacion Sexual
Integral-ESI- y el eje de Educacion Emocio-
nal. Observaran también la presencia del
el juego y el lenguaje como articuladores
metodolégicos para la apropiacion de los
contenidos especificos seleccionados.

En cada una de las propuestas que
conforman este itinerario, encontraran el
trabajo con medios digitales y materiales
concretos, en atencién a la cultura digital

actual de la que todos somos parte. Ima-
ginamos esta propuesta para un grupo de
ninos de sala de 5 anos, que estan dando
sus primeros pasos en el camino de la alfa-
betizacion, con cierto grado de experien-
cia en el Campo de Experiencias desde el
eje de Educacion Digital, Programacion y
Robodtica. Estas actividades, desde ya, no
agotan las posibilidades de trabajo. Es de-
seable que cada educador, adapte este
camino a las caracteristicas de su propio
grado de dominio en el campo, los fondos
de conocimiento digital de su grupo, la
disponibilidad tecnoldgica y las experien-
cias previas desplegadas con anterioridad
en el eje , seleccionando algunas de las
actividades presentadas, adecuandose, e
incorporando otras, etc.

Un itinerario sugerido: la Reserva Toropi y su fauna prehistérica

Cuando comenzamos a imaginar un pro-
yecto.. muchos pueden ser sus inicios. En
ocasiones los proyectos tienen historia:
son propuestas que continUan experien-
cias, vivencias anteriores que ya realizamos
con otros grupos y que reconocemos cComo
pertinentes para las necesidades del grupo
gue educamos hoy. En otras, se trata de pro-
puestas innovadoras, emergentes, que bus-
camos “probar”, gue anhelamos desarrollar,
a las que deseamos darle vida.

¢Como le damos forma en la sala al primer
paso? ;CoOmo comenzar?
Algunas alternativas pueden ser:

- Reponer una anécdota, relato, vivencia
gue algun nino comparte en la ronda de in-
tercambio inicial.

- Recuperar una noticia que aparece en un
medio masivo e irrumpe en la realidad coti-
diana.

- Partir de acontecimientos sociales que nos
conmueven en el barrio, en la regidn, en el
pais (Mundial!!).

- Expandir el interés sobre un tema que de-
tectamos en un nino.. pero que considera-
mos que puede transformarse en algo mo-
tivador para todo nuestro grupo.

Cualquiera de las anteriores situaciones,
puede ser fuente para estimular la imagi-
nacion infantil a través de preguntas pro-
blematizadoras que instalen el “tema”, des-
pierten la curiosidad y otorguen sentido al
trabajo didactico con la propuesta que te-
nemos en mente.

Inicios posibles para el recorte propuesto:

Un nifo trae un dinosaurio a la sala porque
le fascina el mundo Jurasico. En ronda de
conversacion, preguntamos a los ninos si
tienen conocimiento de la existencia de ani-
males prehistoricos en nuestra provincia de
Corrientes.

Proponemos que indaguen sobre el tema

en casa, utilizando un buscador infantil. Si
nunca propusimos buscar informacion en
Internet, mostramos previamente el pro-
cedimiento en la sala, utilizando tablet/pro-
yector.

Mientras lo hacemos, vamos trabajando en
torno a estas preguntas:
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¢Conocen esta pagina? ;Se parece a alguna
gue ya hayan usado antes? (Para qué sir-
ve el cuadradito que dice “BUSCAR"? ;Qué
palabras escribirias en el cuadro de dialogo,
para que el buscador nos de la informacién
gue buscamos?

¢Por gué usamos un buscador infantil? ¢ Por
qué preferimos no usar el buscador adulto?

Buscador infantil Bunis (Produccion propia)
Posteriormente, les proponemos a los ninos
gue pidan ayuda a los adultos mayores que
los cuidan para buscar y para elegir infor-
macion para traer al jardin sobre un lugar
especial de nuestra provincia en donde po-
demos encontrar restos de animales prehis-
toricos: la Reserva Toropi.

¢Qué es la Reserva Toropi? ¢Quiénes la habitaban?

Capturando... informacion

1. Distribuimos en las paredes de algun sec-
tor de la sala, algunos afiches donde dispo-
nemos (@ modo de mural) los diversos por-
tadores con la informacidn provista desde
los hogares. Repartimos “dispositivos para
mirar”, construidos con material de dese-
cho (lentes, lupas, largavistas). Invitamos a
los nifos y nifas a que recorran los murales,
mirando con atencién... Luego, les propone-
mos gue tomen una fotografia, utilizando
las tablets de las ADM, de lo que mas les lla-
mo la atencion.

2. Confeccionamos una presentacién con
las fotos tomadas por los chicos y chicas.
Invitamos a los chicos y chicas a visuali-
zarla, utilizando la pantalla interactiva y
dejar una marca en aquella que mas les
gusta. Mientras esto ocurre, comentamos

los hallazgos de manera general. En esta
primer aproximacion, buscaremos que el
didlogo recupere la informacion vincula-
da con los dos ejes fundamentales de tra-
bajo:

- la Reserva Toropi, su funcidén, ubicacién,
la presencia de fosiles “a cielo abierto”

- los animales que vivieron en Toropi hace
muchos anos: cuales eran, por qué se los
denomina “mega fauna”, la NO presencia
de dinosaurios en la region.

- Para trabajar con las tablets en proyec-
tos que involucran producir contenido
digital en un momento para recuperar-
lo y realizarle modificaciones en otro, es
recomendable identificar las tablets con
una numeracion. Esto permitira tener un
registro de quiénes utilizan las tablets en
cada oportunidad, y asi recuperar facil-
mente el trabajo contenido en ellas.

Un bingo digital... con animales de la mega fauna.

1. Para esta actividad, debemos confeccionar
una ruleta digital con imagenes (reconstrui-
das digitalmente) de los animales que, en el
Pleistoceno, habitaron Toropi, a saber: tortu-
ga gigante, toxodonte, gliptodonte, masto-
donte, tigre diente de sable, ciervos, perezo-
sos, macrauchenias, termiteros fosilizados,
entre otros.

¢;Querés probar un ejemplo de ruleta digital?

Te lo ofrecemos en ESTE ENLACE
https://wordwall.net/es/resource/7532583/
mega-fauna-torop%c3%ad E e

Organizamos a los ninos en grupos (pueden
ubicarse en las mesitas). Repartimos una
grilla con 4 casilleros por mesa, para jugar
una suerte de “bingo” en parejas.
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TIGRE DIENTE DE SABLE GLIPTODONTE TOXODONTE MACREUCHENIA

Ejemplo de grilla (produccién propia)

Con el proyector, tele o computador de la
sala, vamos a proyectar la ruleta digital. La
educadora “tira” la ruleta, en primer térmi-
no. En los tiros posteriores, va pasando un
nino. -
El grupo que tiene, en sus mesas, alguna i §
imagen del animal que sale, marca con una i\
cruz un casillero. El primer grupo en com-
pletar la grilla, “gana”.

Ejemplo de ruleta digital (produccion propia)

Algunas particularidades de la Reserva Toropi:

Un toropi es una depresion o carcava. Mide entre cuatro y cinco metros de largo hasta
el rio Parana y tiene un ancho de aproximadamente un kilémelro. Cada vez que llueve,
se produce una gran erosién que aumenta su tamafio. Se cree que los paqueles de
sedimentos que conforman Toropi tienen su origen en el progresio corrimiento que
el rio Parand sufrio hacia el oeste. Por eso, a diferencia de lo que ocurre con olros
yacimientos paleontologicos, el elemento que sepulta los fosiles no es el vienlo sino el
agua. Tal cantidad de agua proviene del sistema fluvial de la cuenca del Paranda y fue
capaz de mover los fésiles miles de kilometros.

Fuente:
hitps://corrientes.ilaliant.it/scopricilla/toropi-una-reserva-natural-unica-en-latinoamerica/
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¢COmo es la Reserva Toropi?

Los Sistemas de Informacion Geografica
(SIG) son una suerte de globo terraqueo vir-
tual elaborado a partir de imagenes sateli-
tales, mapas y una base de datos muy com-
pleta, para que el usuario pueda navegar
libremente por cualquier lugar de la Tierra.
Pero a diferencia del globo terraqueo analé-
gico, Google Earth permite permite obser-
var detalladamente territorios y desplegar
de manera simultdnea sobre estos, diversos

tipos de informacién geografica basandose
en datos y en fotografias reales.

Esta herramienta, con tremendas potencia-
lidades para promover la comprension de
conceptos geograficos complejos, puede
constituirse en una oportunidad para la ex-
ploracion lddica del entorno social y natu-
ral... también en las salas de los jardines de
infantes.

Nos vamos de viaje a la reserva... sin salir de la sala

Utilizaremos, entonces, un SIG para trasla-
darnos hasta Bella Vista, locacion del arroyo
Toropi que contiene a la reserva, sin mover-
nos de la sala del jardin.

- Dado gue esta herramienta, abordada en
Nivel Inicial, se basa prioritariamente en la
visualizaciéon, es recomendable pensar op-
ciones de organizacion grupal que asegu-

1. Primeros pasos con el SIG

Ponemos a circular algunas propuestas
para gque los ninos puedan explorar el SIG,
sus funciones y modo de trabajo:

- Hacer que... nos vamos de viaje por el mundo.
- .Y si probamos si se ve nuestro jardin? ¢ La
casa de los educadores? ;La plaza de mi
ciudad?

. -I-l-.
eserva tonopd

Reserva cenca de Rua Tonop

v Pabeond ok

ren el visionado de la pantalla de todo el
grupo de nifnos. En este sentido, podemos
imaginar dos opciones posibles: visualiza-
cion en grupo total a través de un proyector
conectado a la computadora que manipula
primero la educadora, luego algunos ninos
por turno, o bien ofrecer un trabajo mas
personalizado, en pequefo grupo, mientras
se trabaja en multitarea.

- ¢Para qué sirven los simbolos de colores
emplazados sobre las imagenes (marcado-
res)?

- ¢Qué pasa si llevamos el munequito de la
derecha sobre alguno de los marcadores?

- ¢Nos animamos a poner un marcador en al-
gun lugar significativo de mi barrio/ciudad?

Petiop

El buscador del SIG y los registros (devoluciones)
que ofrece (produccién propia)

CAMPO DE EXPERIENCIAS CONOCIMIENTO DEL AMBIENTE SOCIAL, NATURAL, TECNOLOGICO Y MATEMATICO.- PAGINA 33




2. Descubriendo Toropi

Una vez que nos familiarizamos con la he-
rramienta, podemos utilizarla para conti-
nuar indagando sobre Toropiy su tesoro. Al-
gunas ideas para proponer a los ninos:

- Vamos a “indicarle” a la herramienta que
nos lleve a visualizar la reserva... ;Cémo lo
hariamos? ;En qué lugar de la pagina lo re-
solveremos?

- Con una vista panoramica, describir lo que
vemos, relacionar con lo conocido, identifi-

car a qué se parece...

- Adelantar hipdtesis sobre lo visualizado en
panoramico (¢Qué sera? ¢Un rio? ;monta-
nas? ¢;arboles? ;campos? ¢casas?) y luego
comprobarlas usando el zoom .

- Probar distancias entre puntos geografi-
cos significativos para ninos y la Reserva To-
ropi.

- Observando la visualizaciéon que ofrece el
SIG, intentamos identificar la depresion o
carcava formado por el arroyo Toropi.

¢COmo eran los animales? ;Cémo se llamaban?

Vamos a buscar la respuesta del pasado...en
la informacién que nos da el presente, a tra-
vés de actividades creativas y ludicas, basadas en
“mini” juegos digitales.

Mianimal preferido de la megafauna

1.;:Cual de los animales explorados fue el
gue mas te llamo la atencion?; Por qué?

A partir de esta pregunta, invitamos a los
NniNos y ninas a realizar una creacioén digital,
gue sera luego utilizada para jugar. Los ni-
nos y ninas pueden optar por alguna de las
siguientes opciones, por ejemplo:

a. dibujar y tomarle una foto,

b. fotografiar imagenes de la informacién

fisica traida desde casa,
c. descargar una foto de Internet.

2. A recomponer los animales.

Esta actividad trata de ofrecer a los nifos un
conjunto de juegos de mesa digitales, ope-
rables en las tablets, como rompecabezas y
memotest con los dibujos realizados por los
chicos sobre la megafauna.

- También podemos ofrecer juegos de re-
lacion, construida en alguna herramienta
para la creacion de minijuegos, entre la ima-
gen reconstruida digitalmente y la escultu-
ra rearmada con sus restos fosiles, disponi-
bles en diversos museos.
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Mobbyt

Mobbyt es un desarrollo
argentino. Brinda una pla-
taforma online que permi-
te a los usuarios crear mini
juegos de manera sencilla.
La potencia de ésta y otras
plataformas similares radi-
ca en que podemos crear
contenido digital con los
temas/contenidos que
abordamos en la sala, para
que los ninos y ninas ope-
ren con ellos en los disposi-
tivos del jardin o continuar
aprendiendo en el marco

Wordwall

Es una herramienta que
ofrece una amplia variedad
de mecanicas y formatos
para realizar creaciones de
manera muy simple, con
una grafica atractiva para
niNos y ninas pequenos.
Con Wordwall es posible
desarrollar mini juegos, ac-
tividades de corte ludico y
objetos digitales que son
juegos, como ser una rule-
ta virtual, util para distribuir
turnos de habla o dinami-
zar conversaciones.

Genially

Se trata de una herra-
mienta mMuy potente para
la creacion de materiales
didacticos e informativos
interactivos. En particular,
recomendamos explorar la
seccion Gamificacion, don-
de podran encontrar plan-
tillas para desarrollar ver-
siones digitales de juegos
tradicionales, entre otras
propuestas interesantes.

de sus hogares y acompa-
nados de sus familias.

Unas notas (al centro, no al margen) sobre la relacién entre el juego y la cons-
truccion de conocimiento... en la interaccién con juegos digitales:

Segun las corrientes tedricas que estudian
la relacion entre juego y educacion infantil,
los ninos juegan los conocimientos que tie-
nen. Tanto el juego como el lenguaje, son
procesos cognitivos socioculturales, que se
potencian, catalizan, en su propia accion (es
decir,jugandoy hablando, respectivamente).

Por otra parte, la reiteracion de un mismo
juego, permite que el jugador desarrolle
destrezas en el mismo, juegue “mejor”, ex-
perimente una creciente sensacion de logro
y por todo ello, de deseo de continuar jugan-
do. Es decir, en los juegos digitales, al igual
gue en el juego tradicional, la repeticion no
es sinénimo de aburrimiento sino de opor-
tunidad para ganar experticia en un juego.

El juego es una actividad libre y voluntaria...

y cuando se desarrolla con juegos digita-
les, promueve una inmersién enactiva que
toma a los jugadores de manera holistica
y completa, comprometiendo a todos sus
sentidos (es decir, no pueden prestar aten-
cion a nada mas).

Finalmente, los juegos con juegos digitales
son altamente formativos cuando se desa-
rrollan en pequenos equipos (dUuos o trios)
pues promueven la conversacion, la argu-
mentacion y la cooperacion para la resolu-
cion de la tarea o los desafios del juego. Al
mismo tiempo, en nuestras observaciones
corroboramos cuan motivador resulta a los
ninos, estimar el grado de logro individual
o de su equipo, en comparaciéon con otros
gue estan jugando el mismo juego de ma-
nera sincronica.
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Por todo ello, les dejamos algunas recomen-
daciones a la hora de organizar propuestas
|ddicas basadas en "mini” juegos digitales:

- Dejar lugar a la exploracion libre en el ini-
cio, y dar lugar a la interaccion mas orienta-
da en momentos ulteriores.

- Organizar experiencias que permitan a los
niNos elegir sus juegos.. y jugarlos reiteradas
veces.

- Ofrecer espacios de multitarea.. en los que
un sector esté constituido por peqguenos

Recorridos interactivos en 360°

Las propuestas inmersivas en educacion
van ganando cada vez mas lugar a partir de
la disponibilidad creciente de herramientas
gue permiten visualizaciones aumentadas
de larealidad. Esta sensacion de aumento se
logra cuando las herramientas nos ofrecen
la posibilidad de pasar de la bidimension
a la tridimension y cuando nos permiten
“agregar” capas de informacion, visualiza-
das como un objeto digital que aparece en
un dispositivo, a la realidad concreta.

La inmersién no es un estado bindmico de
si/no, sino una sensacion, que se logra gra-
dualmente, de estar atravesando una vi-

grupos jugando los mismos juegos.

- Promover la interacciéon 1-2 (un dispositivo
cada dos ninos).

- Utilizar vocabulario apropiado y especifico
al eje y al recorte.

- Abrir espacio de ronda de conservacion
con posterioridad a la interaccion, de modo
tal de poder reconstruir la experiencia del
juego para el logro de los objetivos que per-
seguimos. Asi por ejemplo, luego de la in-
teraccién con los rompecabezas, podemos
sugerir las siguientes preguntas:

;A quién le loco jugar con el gliptodonte?

¢Por qué pieza comenzaron?

;A quién le toco el animal que tiene las patas mds corlas?
;A qué animal actual se parece el mastodonte?

vencia para cuya apropiacion se requiere
de todos nuestros sentidos. La construccion
del estado de inmersion, por otra parte, se
promueve desde un sistema de actividad
gue potencie dos dimensiones: la cantidad
de sentidos involucrados (cuantos mas sen-
tidos, mas inmersion) y el nivel de interacti-
vidad que tengan los ninos (cuanto mas in-
teractivo, mas inmersivo resulta el material).

Y es por esto que les proponemos la crea-
ciéon de recorridos virtuales en 360° sobre la
reserva, generados a partir de algunas de
las herramientas digitales que hoy se ofre-
cen para ello,como ser: Kuula, Thinglink.

PROVINCIA DE CORRIENTES - MINISTERIO DE EDUCACION - PAGINA 36



¢Quiénes trabajan en la reserva Toropi? ;Qué funciones realizan?
Nos convertimos en paleontdlogos

- . %
i %& "N £,
i I il A S

Dra. Aida Lutz. Extraido

A través de preguntas y del analisis del en-
torno de la toma, las vestimentas del perso-
naje de la foto, vamos conversando con los
NniNos y ninas sobre el trabajo de dos mu-
jeres relevantes de la region vinculadas a la
reserva Toropi: las Dras. Alicia Lutz y la Dra.
Beatriz Alvarez.

2. Celebramos una entrevista, a través de
una plataforma de videoconferencia, con
una Mmujer que trabaja de paleontdloga en
la Reserva Toropi. Sugerimos algunas activi-
dades preparatorias:

a) Confeccionamos con los nifos vy las
ninas las preguntas que vamos a formularle
a la entrevistada, como ser:

- Qué es una paleontdloga, a qué se dedica.
- Cuales son sus herramientas de trabajo.

- Dénde suele desempenar su labor.

de: https://acortar.lin

. 4 ." :l-' _\E.}-
k/hbPtzN

b) Jugamos a “La Radio” o algun otro
juego que permita a los ninos la sensacion
de inhibir la conversacion y hacer silencio
ante determinada sefal, para que no “salga”
en la grabacion.

C) Distribuimos “roles” para el momento
de la toma, a saber: operador (se encarga de
“mutear y desmutear”, entrevistadores (va-
rios, por turnos), tomadores de datos (con la
herramienta que deseen), mediador (distri-
buye turnos de habla y solicita silencio).

3. Para esta actividad, necesitaremos una
fotode cuerpoenterode cada ninodelasala.
Montamos las fotos en las tablets para que
las intervengan, incorporandose elementos
Y accesorios que son necesarios para el de-
sarrollo de la labor del paleontdlogo.
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- Para el desarrollo de estas creaciones,
pueden utilizar el editor grafico infantil
disponible en las ADM, denominado Tux
Paint. También se puede trabajar en las
pantallas interactivas, utilizando sus co-
mandos de dibujo. Una tercera variante
puede consistir en montar las fotos en
una presentacion en linea, disponiendo
de iconos y emojis para que los ninos y
ninas manipulen.

TUX
PAINT

¢Qué descubrieron los paleontdélogos en el arroyo Toropi?

Esta secuencia de actividades busca que los
niNnos reconozcan la relacion entre las nece-
sidades de subsistencia de los animales y la
disponibilidad de los satisfactores en el lu-
gar en donde (en este caso) vivian.

Robotita descubre... fosiles de animales

Preparacion:

1. Disponemos de una lona en vinilo trans-
parente, en la que trazamos con indeleble
una cuadricula de 15 x 15 cm por cada celda.
Imaginamos una lona de unas 10 celdas de
ancho por 15 de largo.

2. Debajo de la lona, ubicamos una imagen
grande de la carcova, pintada con témpera.
3. Utilizando un programa para crear codi-
gos QR, codificamos imagenes de fosiles de
diversos animales descubiertos en el arroyo
Toropil.

4, Distribuimos los cédigos en diversos sec-
tores de la lona.

5. Cargamos en las tablets de la sala un lec-
tor de codigo QR.

Desarrollo:

-Vamos a crear desafios para que Ro-
botita, a modo de paleontdloga, arribe a los
codigos dispuestos en la lona y “descubra”
los fosiles contenidos en ellos.

a) Proponemos a los ninos y nifas, organiza-
dos en equipos, un Mismo punto de partida,
ejemplo: el recodo del “rio”.

b) Cada equipo escribe (o crea con las tarje-
tas de direccion) el algoritmo que va a resol-
ver una determinada incognita.

c) Se “prueban” los algoritmos. Si Robotita
llega a destino exitosamente, se utiliza una
tablet del Aula Digital Moévil (ADM) para
“descubrir” el fosil, de lo contrario, se corrige
el error y se vuelve a intentar.

- Si los ninos aun no estan en nivel de pro-
gramar algoritmos, pueden resolver los de-
safios manipulando la robotita desde su
carcaza, paso a paso.

sqy

TQ ROPI

Nuestros mini audiovisuales

1. Visualizamos, en grupo total, el video
institucional sobre el yacimiento paleonto-
l6gico Toropi:

2. Planificamos ahora, un producto co-
laborativo que construiremos entre todos:
un mural en Padlet, con la informacién que
ya conocemos de Toropi. Comenzamos, en-
tre todos, por hacer un listado de temas:

a. SuU ubicacion, como es actualmente.
b. ¢Por qué es una reserva?,

C. ¢Cuadl fue lafuncidondel rio?y ¢Cual la
de las lluvias?

d. ¢Qué animales la habitaban y qué

ocurrié con ellos?
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3. Por grupos, los nifos van subiendo
una foto representativa del “tema” del que
van a hablar, y dejan su mensaje utilizando la
grabadora de sonidos de la aplicacion.

4, Enviamos el enlace al Padlet para
gue las familias puedan apreciarlo.

- Dado que el video contiene vocabulario
muy especifico y lenguaje adulto, recomen-
damos proyectar el video con el volumen
apagado, para ir poniendo nuestra propia
“voz", enfocando en los temas y conceptos
de interés para el recorte.

Animamos... a la mega fauna de Toropi

1. Vamos a recuperar fragmentos selec-
cionados del video anterior para imaginar el
entorno del arroyo Toropi durante el Pleisto-
ceno.

(Qué vegetacion imaginan? ;Como serian
las plantas? ¢ Habrian arboles? ;Cuales?
clmaginan la presencia de agua? ¢En qué
forma?

Ahora plasmamos esos paisajes pleistocé-

nicos en un entorno grafico, que luego sera
digitalizado por la maestra.

2. Para esta actividad, debemos tener
digitalizada la produccion infantil: los ani-
males dibujados y los paisajes producidos
en la actividad anterior.

Montamos escenarios y animales en Skratch Jr.

Una vez montados, le proponemos a los ni-
Nos si se atreven a darle animacion a algu-
nos de los personajes de la mega fauna.

- Tengan presente que, para montar los ani-
males y que funcionen como personajes en
esta herramienta de programacion, necesi-
tamos quitarles el fondo, como por ejemplo

la gue se encuentra en = #ﬁ. =

ESTE ENLACE.
https.//www.remove.bg/es
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¢Qué otras personas trabajan en las reservas paleontolégicas?

Nos animamos al Paleoarte

1. Comenzamos por aqui: Santiago es un se-
Aor argentino que tiene una profesion muy
particular. Se lo llama el “resucitador de

2. Ahora que descubrimos, de la mano
de Santiago, el mundo del paleoarte... nos
animamos a trabajar, desde la sala, produ-

Gliptodontes”. Vamos a averiguar por qué
visualizando fragmentos seleccionados de
este video:

ciendo nuestros propios bocetos de alguno
de los animales estudiados...

;Ustedes, chicos y chicas, a qué animal de los estudiados,

les gustaria traer de nuevo al presente a través de sus dibujos?

3. Galeria de obras: Recuperamos los dibu-
jos de animales prehistdricos. Usamos las
tablets para tomar fotografias de nuestras
obras, es decir, para digitalizar los dibujos.
Cada nino y nina realiza varias tomas de su
obra, variando el encuadre y las condiciones
luminicas.

Luego, elige la fotografia, que sera utilizada
por la educadora para crear una galeria vir-
tual de obras digitalizadas.

- Para crear recorridos interactivos que fun-
cionen como galerias virtuales, sugerimos
utilizar aplicaciones en linea, como por
ejemplo Emaze.

¥

Del paleoarte.. al paleocartén

1. En la linea del Paleoarte, el proyecto pa-
leocarton definido por su creador como
“mezcla rara de paleontologia, arte y ami-
gos”, recorre distintas zonas de nuestro pais
fomentando la creacion de piezas paleon-
tolégicas con cartdn y otros materiales de
deshecho.
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En esta noticia periodistica, podemos saber
algo mas de este interesante proyecto:

https.//www.cultura.gob.ar/santiago-reuil-si-
go-viendo-a-los-dinosaurios-con-la-misma-
pasion-de-ni-10173/

Vamos a utilizar, entonces, cartones y ele-
mentos de desecho para crear, en subgru-
pos, esculturas de Gliptodontes inspirando-
nos en las propuestasy criterios del proyecto
de Paleocarton.

Algunos cierres sugeridos

Aligual que en el inicio, les ofrecemos opcio-
nes diversas de cierre del proyecto, propues-
tas que buscan estimular la reconstrucciéon
de toda la experiencia y la integracion de lo
abordado en ellas en un marco de disfrute e
intercambio.

I: Galeria de Paleo obras

Les proponemos organizar una “muestra”
con las obras realizadas por los nifos. Esta
exposicion puede estar “curada”, como en
los museos innovadores actuales, de ma-
nera hibrida o combinada en la busqueda
de una experiencia inmersiva. Les compar-
timos algunas ideas para la organizacion
de los espacios en una muestra de corte
inmersivo recuperando las experiencias del
proyecto desarrollado:

- un sector audiovisual: pensamos en una
sala oscura y sonorizada, donde se proyecte
una videoinstalacion construida con crea-
ciones (seleccionadas por los propios NiNos)
de lo producido en el proyecto,

- un sector expositivo, que invite a la apre-
ciacion de las esculturas y las creaciones
plasticas desarrolladas con materiales con-
cretos,

- un espacio interactivo, donde los visitan-
tes y los ninos puedan encontrar: una no-
tebook donde se pueda interactuar con el
recorrido interactivo de obras de arte mon-

PaleaCarton
&

Wget ¢ amir i et L Forlay o 30

tadas en Emaze; tablets con Scratch Jry los
gliptodontes para animar; la robotita con el
tapiz interactivo del proyecto y un conjunto
de tarjetas con retos a resolver,

- un sector ludico, mini escenario dispuesto
estéticamente al que le sumamos trabajos
en el plano grafico, “escondiendo” el nom-
bre de los autores (en vez de presentarlos
sobre las propias creaciones) en codigos QR
para “descubrir” a quién pertenecen utili-
zando los teléfonos celulares.

Il. Una reserva en la sala: escenario ludico

Los escenarios ludicos son tendencias peda-
gogicas actuales que, desde su planteo es-
tético, resultan confluyentes con tendencias
en el campo del arte contemporaneo. La
propuesta de los escenarios de juego lleva
a su maxima expresion la idea tan mentada
en educacioén inicial de concebir al espacio
como un elemento que también educa. En
este sentido, el espacio de la sala, el SUM, el
pasillo institucional, se tornan también en
recursos para ensefar.

Los escenarios de juego como una reorgani-
zacion del espacio escolar para dar lugarala
exploracion, a la transformaciény alo lddico.
Es propio de los escenarios, la presentacion
de manera estética de una serie de elemen-
tos cotidianos, naturales y poco estructura-
dos (se dice que es un “jugar sin juguetes”)
para promover el compromiso corporal de
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los nifos y la interaccidon con los materiales
de un modo ludico. Por otra parte, conside-
ramos que la introduccion de tecnologias
en escenarios, permiten expandir las posibi-
lidades de experiencia y aprendizaje cuan-
do, explotando las especificidades de los re-
CUrsos propios, se organizan en propuestas
gue resultan respetuosas de la libertad, la
transformacion simbolica y creacion.

Es por todo esto que consideramos que un
escenario ludico sobre una reserva natural
puede ser una potente estrategia para que
los ninos vivan, intercambien y jueguen... los
conocimientos sobre el recorte que explora-
ron en las actividades previas.

Mencionamos entonces, a modo de guia,
un conjunto de materiales concretos y digi-
tales que pueden contribuir a este objetivo.
Organizamos esta presentacion, en funcion
de la actividad rectora que organiza la inte-
raccion con cada uno de estas “material-di-
gitalidades”:

Materiales de dramatizacion:

Picos, palas, cepillos, bolsas, largavistas, lu-
pas, sombreros, gorras, panuelos, ropas
amplias, mochilas, bolsos, botas de goma,
chalecos con muchos bolsillos, lentes de sol,
guantes de albanil, baldes, carretillas, ca-
miones o0 medios para transportar objetos,
planos, mapas, papeles, rollos de cocina.

Materiales de manipulacion:

Piedritas pequefas, ramas de diversos ta-
manos, arena, pasto seco o juncos, huesos
Yy piezas construidas con materiales de des-
hecho.

Materiales de creacion:
Cartones, papeles, pequenos tubos, alam-
bres, tijeras, etc.

Dispositivos de registro y/o dramatizacion
Camaras colgantes, tablets de la sala

Lapiz y papel.
Ambientacion general:

- Pantalla con imagenes sucesivas de mon-
tanas o depresiones (que den la sensaciéon
de “estar alli").

- “Cortinas” de papel, a modo de arbustos.

- Telas, papeles, contact de color celeste,
distribuido en el suelo a modo de rio.

- Dispositivos colgantes que simulan saltos
de agua (ejemplo: cortinas o paraguas de
telas, cintas, tiras de lentejuelas).

- Arbustos, palmeras construidos con mate-
rial de desecho.

- Sonoridad: es recomendable un audio con
sonido de viento, lluvia, rio, un breve reper-
torio de musica instrumental autoctona.

En composicion con esta ambientacion ge-
neral, podemos disponer de:

- Instalaciones o mini refugios con cajas, pa-
pel corrugado, papel madera (a pequenas
montanas).

- Instalaciones nubicas que remitan a cielos.
- Una pequena carpasy gazebos, con sillitas
y mesas portatiles, equipo de mate.

- Un subsector diferenciado y contenido
con arena, en donde yacen enterradas algu-
nas piezas (ej: trozos de caparazon) y huesos
construidos con material de desecho.

- Un subsector que haga las veces de mu-
seo, con las esculturas del gliptodonte pro-
ducida en la sala, y carteles con su nombre.
- Alguna instalacion nubica que remita a los
cielos correntinos de la reserva.

- Una caverna especial: en un sector dife-
renciado, construimos un refugio con saba-
nas y telas. Es muy importante utilizar telas
opacas, que impidan el paso de la luz, para
gue funcione el dispositivo que propondre-
mos a continuacion. En el interior del refu-
gio, simulando una planicie, apoyamos una
tablet con una piramide holografica trans-
parente. En la tablet, proyectamos un video
holografico de alguno de los gliptodontes
producidos en la sala.
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Mireya Baglietto, creadora del arte nubico.
Fuente: https://acortar.link/lYJ2Wa

Como crear un video para
una piramide holografica

Como lograr el efecto Como crear una piramide

“pepper” holografica

https://www.youtube.com/
watch?v=bcadObVdgCE

https://www.fundacionaquae.
org/holograma/

https://www.youtube.com/wat-
ch?time_continue=34&v=Esvd-
9j14KOE&feature=emb_logo&ab_
channel=Dologs

En la sala de maestros

Ya cerrando el documento, las invitamos a
compartir algo rico y conversar sobre lo lei-
do/practicado/actuado. Como si estuviése-
mos en la sala de maestros, en la precep-
toria, en algun pasillo... instancias Unicas de
co-aprendizaje irreplicablemente situado,
experiencial y vicario.

Deseamos (sonamos!) entonces, que estas
lineas finales sean una suerte de revalori-
zacion (y apuesta por una mayor sistema-
tizacion) del espacio de reflexion sobre lo
gue nuestra maravillosa y cotidiana tarea de
educar... en el campo de lo digital. Empeza-
Mos nosotras, siguen ustedes?

La construccion de conocimiento en edu-
cacion digital: entre la interacciéon y el dia-
logo

Cuando los ninos usan tecnologias digita-
les interactivas, toda su actividad cognitiva
y emocional se encuentra comprometida
en dicha interaccion. En el juego con juegos
digitales, el “circulo magico” que es propio
del jugar, se maximiza y potencia. Este he-
cho tiene profundas implicancias pedago-
gicas. En principio, es muy importante ga-
rantizar el contacto con materiales digitales
de “buena” calidad, es decir, propuestas de
valor por su contenido apropiado, inclusivo
y libre de prejuicios o estereotipos. En se-
gundo término, aun con buenos Mmateriales,
los aprendizajes se potencian cuando a la
mediacion multimodal que ofrecen las tec-
nologias digitales le sumamos “buenas” in-
tervenciones adultas.

Para ello, es necesario organizar espacios de
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intercambio y dialogo entre ninos y, sobre
todo, entre ellos y nosotros, los y las educa-
dores. Es en esos espacios en los que, po-
niendo palabras a lo actuado, se potencian
las oportunidades para que niNnos aprendan
vocabulario técnico (digital) y especifico (del
campo de experiencias en el que se esta tra-
bajando), verbalicen los conocimientos que
tieneny profundicen las apropiaciones con-
ceptuales que van construyendo.

El rol de la exploracién... en la educa-
cion digital

Los primeros pasos con las tecnologias y
medios no son homogéneos, dado que de-
penden de las particularidades de la expe-
riencia individual de cada nifo y los espa-
cios de socializacion que viven a diario sino
también de las practicas sociales en donde
estas tecnologias estén presentes o no y
qgue van formando los fondos de conoci-
miento digital con los que llegan al espacio
del jardin.

En este sentido, y teniendo en cuenta sus
experiencias previas, es que ciertas tecnolo-
gias digitales resultan mas o menos “trans-
parentes” (familiares, conocidas, naturales)
para algunos grupos mientras que para
otros, no lo es tanto. Del mismo modo, esta
familiaridad varia en funcion de las diversas
épocas 0 acontecimientos histdricos, como
la pandemia bien nos ha demostrado.

Mas alla de los usos intencionales de las
tecnologias y medios digitales que propon-
gamos a los niAos, es importante también
organizar espacios de exploracion y libre in-
teraccion, por varios motivos. Por una par-
te, porque la exploracién es una actividad
cognitiva infantil rectora que, al igual que
el juego, va a emerger en cualquier resqui-

o

#educacioncorrientes

@ministeriodeeducacioncorri8501

cio temporal que se presente. Por otra par-
te, porque es a través de la libre interaccion
(con tecnologia y medios, en este caso),
como los nifRos van descubriendo y profun-
dizando el conocimiento de sus funcionali-
dades, en adecuada sintonia a sus intereses,
inquietudes, y niveles de desarrollo real.

Autonomia infantil y mediacién adulta: un
binomio fantastico

La naturaleza del contenido a construir en
el eje de Educacion Digital, Programacion y
Robotica, requiere una particular vigilancia
respecto del caracter de nuestras interven-
ciones docentes.

En efecto, una buena porcién de los apren-
dizajes esperados en torno al eje de Edu-
cacion Digital, Programacion y Roboética
tienen un caracter procedimental, ligado a
un saber hacer sobre objetos y dispositivos.
Los procedimientos se ensefan, fundamen-
talmente, a través de la demostracion, el
tutoreo y la practica guiada. Es aqui, donde
apelamos al desarrollo de una suerte de “vi-
gilancia pedagdgica” en cada una de los y
las docentes participantes.

Nos referimos a una habilidad particular,
ligada al reconocimiento de la ayuda justa
gue cada niNo necesita para avanzar en la
realizacion de una tarea de manera con-
junta, con la o el docente. La actitud atenta
de los y las educadoras permitira el “retiro”
paulatino de esa ayuda, y la constitucion de
andamios flexibles, y cada vez mas breves o
pequenos, inversamente proporcional al ni-
vel de autonomia creciente que cada nifo
vaya adquiriendo en cada quehacer.

- Aguardamos sus impresiones, comenta-

rios, ideas, propuestas implementadas, en
estos espacios:

MinisterioEducaciénCorrientes
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Anexo
Anexo Parte I: Fichas técnicas de las experiencias sistematizadas

Ficha técnica experiencia 1. Grupo 1

Autor Muriel Coutada- Claudia Rodriguez
Nombre de la experiencia Animales del lberd

Fecha de desarrollo AGOSTO 2021

Cala Calas de 5afos

Contenido / tema de Introduccion al pensamiento
ensefanza: computacional con tecnologias digitales.

Reconocimiento de las caracteristicas
generalesde funcionamiento de robotita

Instruccion y ejecucion de sentencias de
programacion de robots (robotita).

Proyecto/Unidad/Secuencia/ | Proyecto
otro?
Tiempo de duracion de la| Unmes
propussta

Lugar de desarrollo (sala, | Sala- Sum- Patio del Jardin
patic, SUM, et)
Modalidad de | Burbujas- Presencial y virtual
implementacion
iremota/burbujas/presencial
)
Recurso/s digital/es gue se | Tapiz interactivo- tabletas- robotita-
utilizé/utilizaron codigos QR

Cantidad de docentes | 1 docente

presentes/conectados/partic
ipantes en la clase:
Cantidad aproximada de |25 nifos
nifos Y nifas
presentes/conectados/partic
ipantes enla clase:
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Ficha técnica experiencia 1. Grupo 2

Auator

Luciana Bongianino

Mombre de la experiencia

Arnimales del lberd

Fecha de desarrallo

Julio / Agosto 2021

Sala Salas de 5afos
Contenide [ tema del|e Introduccion al pensamiento
ensefanza: computacional con tecnologias digitales.
* Reconocimiento de las caracteristicas
generales de funcionamiente  de
robotita
® [nstruccion y ejecucion de sentencias de
programacion de robots (robotita).
Proyecto/Unidad/Secuenci | Proyecto
a/otro?

Tiempo de duracion de la
propuesta

Un mesy medio

Lugar de desarrollo [(sala,
patio, SUM, et

Lala - Patio del Jardin - Sum-

Modalidad
implementacion
(remota/burbujas/presenci
al)

de

En Burbujas, de manera presencial y virtual

Recursols digital/es que se
utilizé/utilizaron

Celulares, computadoras, tapiz interactivo-
tablets-
“Robotita™ Lectura de codigos QR

Cantidad de docentes
presentes/conectados/part
icipantes en la clase:

1 docente

Cantidad aproximada de
nifos ¥ nifas
presentes/conectados/part
icipantes en la clase:

26 alumnos - 14 nifos ¥ 12 nifas
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Ficha técnica experiencia 2

Autar

Terranes Rios, Gilda Rocio

Mombre de la experiencia

somos ciwdadanos comprometidos en la
via publica

F=cha de desarrollo

Mayo — junic — agosto - 2021

sala Sanos*l” JIN N2 anexo escuela 258
Contenido |/ tema de | Conocimiento de la culturavial institucional en
encefanTa el ral del peatan.
Instrucciones y ejecuciones de sentencia de
prograrmacion de robots-
Proyecto/Unidad/Secuenci | Proyecto
afotro?

Tiempo de duracién de la
propussta

Cwos a tres meses

Lugar de desarrollo (sala,
patio, SUM, et}

Sala, sum.

Modalidad
implementacion
iremota/burbujas/presenci
al)

de

Presencial, burbuja

Recurso/s digital/es gue se
utilizé/utilizaron

Robotita, tw, video Tablet. celulares

Cantidad de docentes
presentes/conectados/part
icipantes en la clase:

Una, dos

Cantidad aproximada de
nifos ¥ nifas
presentes/conectados/part
icipantes enla clase:

Burbuja de diez nifos/as
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Anexo Parte Il: Tabla de relacién actividades, modos de conocer, con-

tenidos y herramientas
La Reserva Toropi y su fauna prehistérica

Nombre de la actividad Contenidos prioritarios Modo de conocer Mediacion
(ral da nifsz y taznolégica
nifias)

1 Inicie Reconccimiento de usos y funciones de las Identificacion Buscador infantil

tecnologias digitales en el entorno social Indagacion
cercano y lejano (jugar, comunicar, buscar y
encontrar inforrnacion, aprender, compartir,
expresar, entre otros).
Reconocimiento del ciberespacio como ambito
de convivencia, comunicacion entre las
personas y circulacion de informacion
multimedial compartida.

2 | Capturande.. Registro de situaciones y procesos a través de | Documentacién/Re | Cémara de fotos

informacién herrarmientas vy dispositivos  radviles:  la gistro
fotografia, el video, la grabacion de sonidos.

3 | Unbingoenlasala Uso progresivamente auténomo y responsable Interaccion Constructor de mini
de loz recursos digitales disponibles en la juagos
institucion,
creando, acordando y aplicando pautas de
cuidado.

4 | Nosvamos de vigje Exploracion de dispositivos, aplicaciones y | Apreciacion/Inmers Sisterna de
entornos  digitales, para descubrir  las ion informacion
posibilidades y limita- geografica
Qug ofrece su uso.

5 Mi animal preferido Seleccion de los recursos digitales mas Creacion Camara de fotos
apropiados a los problemas, situaciones y Constructor de mini
proyecios quese Juegos
ermprenden en la sala.

6 Recorrido en360 Exploracion de dispositivos, aplicaciones y Exploracion Recorrido en 360°
entornos  digitales, para descubrnr las Apreciacion/
posibilidades y limita- Inrersion
que ofrece su uso.

7 Mosconvertimosen Emplec de tecnologias digitales para crear y Indagacion Plataforma de

paleontélogos expresar ideas individuales y compartidas a Creacion videoconferencia
través de multiples lenguajes de representacion. Interaccion Editor Infantil
Exploracion y apropiacion de herramientas
digitales sencillas para la edicién de imagenes
fijas y cinéticas.

8 | Robotitadescubre Exploracion de posibles soluciones a problernas Retos Robot
computacionales, elaboracion de hipotesis y
analisis
de los efectos provocados por su propia accion.

Codificacion de secuencias ordenadas de
instrucciones para resolver desafios o llegar a
una meta.

9 Muestros mini audio Elaboracion de relatos a través de diversos Identificacion Mural colaborativo

visuales modos de representacion: el relato audiovisual. Creacion Grabadora de wideos

10 | Animamosala Mega Creacion de desafios con  resolucionss Creacion Entorno de

Fauna pragramables en el mundeo fisico y en entornos Retos programacion
digitales de programacion.

1 | Nosanimamosal Empleo de tecnclogias digitales para crear y Apreciacion/ Muro o Galeria

Palesarte expresar ideas individuales y compartidas a Inmersion virtual
travésde multiples lenguajes de representacion. Creacion

12 | Del palecarte...al Exploracion acompafiada de sitios con Indagacion Sitio web

paleocartén contenidos y recursos relacionados con los periodistico
temas que se indagan en la sala.

13 | Unareservaen la sala: Exploracion de dispositivos, aplicaciones y Exploracion Videoinstalacion

escenarioludico entornos  digitales, para descubrir  las Interaccion Archivo de audio
posibilidades y limita- Documentacion/re Hologramas
que ofrece su uso. gistro
Apreciacion/inmers
Escucha y exploracion de sonidos digitales. ion
Dramatizacion
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INTRODUCICON

¢ES POSIBLE HACER MATEMATICA EN EL
NIVEL INICIAL?

Lorena Centurion & Cristian Romero

En este documento presentaremos un andalisis de algu-
nas situaciones que abordamos en el trabajo en equipo,
con docentes del Nivel inicial, mencionaremos algunas
consideraciones que se deben tener en cuenta al respec-
to y, ciertas concepciones que tienen muchos educadores
acerca de la ensenanza del numero y de la geometria. En
este sentido, se anunciardan algunas actividades que cons-
tituyen efectivamente un trabajo de intercambio con los
maestros y, que posteriormente fueron implementadas en
algunas de las salas de las docentes que formaron par-
te de este proyecto, trayendo a colacion algunos extractos
de registros que se transformaron en insumos de andli-
sis para el docente y el equipo todo que interviene, y que
constituyen herramientas de anticipacion en relacion a la
gestion de la clase.

En el Nwel Inictal, en el cual llevamos a cabo este trabajo con las docenles de la
provincia de (orrientes, se manifestd la necesidad de conlar con espacios efectivos de
intercambio y, por tanto, de produccion, como asi también vivenciar el desarrollo de la
aclwidad, poniendo acento en aquellos aspectos, que son relevanles considerar para
ser relomados en clases posteriores.

Esto es importante mencionar, pues las de-
cisiones que fuimos tomando de encuentro
a encuentro, condicen con las intenciones y
objetivos que nos propusimos desde el ini-
cio de este proyecto, como ser: revisar algu-
nassituaciones que se desarrollan en el nivel
inicial, tommando como marco de referencia

el Diseno Curricular de Nivel inicial 2020 y
realizar un analisis didactico - matematico
de las mismas, reinvertir estas cuestiones
identificadas en la implementacion de nue-
vas propuestas, identificando herramientas
gue permitan o ayuden al nifo avanzar en
sus producciones.
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La lista de actwidades que aqui presentamos, fueron exiraidas del libro Hacer Mate-
mdatica I, como ast también de la serie de cuadernos para el aula “Nimeros en juego.
Zona fantastica” . A partir de estas, elaboramos dos secuencias para trabajar con ni-
itos de 4 y 5 afios, cuyos objetivos estaban enmarcados en dos cuestiones: por un lado,
el andlisis y apropiacion de un modo particular de hacer matematica , y por otro, la
implementacion de dichas situaciones acompaiiando a los docentes en este desarrollo.

Fundamenta la hipodtesis de que los nifnos
elaboran sus propias concepciones del nu-
mero y de las figuras geométricas a través
del uso que hacen de ellas, en las distintas
situaciones en las que estos se constituyen
en herramienta de solucidn, y que son plan-
teadas y elaboradas por el docente.

En este sentido, Guy Brousseau menciona:
“Se dice que una situacion matematica es
especifica de un conocimiento concreto si
cumple las dos condiciones siguientes:

(i) Es comunicable sin utilizar dicho conoci-
miento.
(i) La estrategia Optima del juego formal

asociado a la situacién matematica se ob-
tiene a partir de la estrategia de base (que
consiste en jugar al azar, aungue respetan-
do las reglas del juego) utilizando el conoci-
miento en cuestion.”

Compartimos esta afirmacion, reconocien-
do un modo particular del hacer, cuando
emerge el conocimiento matematico como
una herramienta 6ptima para abordar la
situacion que se plantea, y no solamente,
como una aplicacion del objeto que ya se
reconoce que se debe usar porque de an-
temano se lo ha mencionado o incluso se lo
ha definido.

En este sentido, nos planteamos qué concepciones tienen los docentes acerca de por qué
ensefiar matematica en el Nivel inicial, cudles son las interpretaciones que hacen de al-
gunos contenidos expresados en el Diseito Curricular y, por tanto, cudles son algunas de
las “situaciones tipo” que consideran mas adecuadas para abordar el conocimienio .

Estas primeras concepciones que hemos
obtenido a partir del didlogo con los docen-
tes, se fueron completando, modificando e
incluso rechazando a partir del andlisis que
realizamos en cada encuentro y con la im-
plementacion de la secuencia, puesto que
fue una instancia en la cual pudieron reco-
nocer el rol del alumno como productor de

nes en relacién a la propuesta, es lo que los
convoca para que ellos produzcan y se ha-
gan cargo de sus producciones.

En este sentido, hacemos referencia a la res-
ponsabilidad matematica, en la misma linea
en que Chevallard, Bosch & Gascon (1997)
mencionan ‘“irresponsabilidad matematica

conocimiento, entendiendo que las decisio- del alumno” como:

“Uno de los principios de la diddactica de las matematicas consiste en postular que
la explicacién de un fenémeno diddctico -como, por ejemplo, la “irresponsabilidad
matematica de los alumnos™ no puede reducirse a factores psicologicos, actitudinales
0 motwacionales de alumnos y profesores, ni a las peculiaridades especificas de los
mélodos pedagdgicos ulilizados. Las explicaciones diddcticas deben, por el contrario,
partir de la descripcion de la actwidad matematica que realizan conjunlamente profe-
sor y alumnos en el aula y fuera de ella (...)”
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Es necesario retomar lo que mencionan los o motivacionales, sino que la situacidén que
autores cuando afirman que las explicacio- propone el docente es relevante para con-
nes acerca de la ensefanza o aprendizaje, vocar a los chicos y que a su vez se hagan
no puede reducirse a factores psicoloégicos cargo de sus producciones.

De acuerdo a esta idea basica, una de las tareas fundamentales de la enseiianza
en los primeros niveles serd la de brindar a los nifios las situaciones necesarias
para explorar, conjelurar, probar, y explicar las decisiones que toma, dando lu-
gar a la comprension del niimero o de figuras geométricas que fueron los dos Q’
ejes que hemos abordado. .

En este trabajo queremos dar a conocer las actwidades propuestas con sus objetios,
conlenidos y distinias fases de desarrollo. También nos referiremos a las distintas
situaciones que se les puede presentar al docenite al implementarlas con su grupo
de niitos, como asi también las argumentaciones que justifican haber tomado ciertas
decisiones, los extractos de algunos registros, discusiones y acuerdos, asi como algu-
nas de sus producciones.

Todo lo que se plantea en este articulo, la secuencia de actividades, los andlisis, las
posibles producciones de los niiios y los comenlarios, fueron enriquecidos con la
implementacién de las mismas que se realizé en las aulas.

La elaboracién o decision de algunas de las tareas que hemos solicitado a los docen-
tes, como asi lambién las situaciones que hemos propuesto como parie del andlisis e
implementacion, fueron tomadas bajo ciertas decisiones, basadas en argumentos que
tremos explicitando a lo largo del presente documento.
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ALGUNAS CONCEPCIONES ACERCA DE LA ENSENANZA
DEL NUMERO Y DE LAS FIGURAS GEOMETRICAS

La propuesta que expondremos mas ade-
lante, fue presentada a los docentes con la
intencion de realizar un analisis en conjunto
e indagar acerca de la viabilidad de la mis-
ma en salas de 4y 5 anos. Para poder hacer
este andlisis, fue necesario ubicarnos en un
marco referencial que nos permitiera deter-
minar desde qué lugar estamos tomando
ciertas decisiones.

En este sentido, reconocemos que comen-

/

Q
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Q

/)

/)

Q

/
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Q

dimiento o afirmacion.

S
&

Por otra parte, necesitabamos conocer y te-
ner informacién acerca de qué consideran
0 reconocen los docentes como situaciones
Optimas para trabajar con ninosde 4 o 5anos.

zar a transitar con los alumnos el recorrido
de los aprendizajes matematicos, implica-
ra introducirlos en un modo particular de
hacer y producir conocimiento que ha sido
elaborado por la cultura. Desde esta pers-
pectiva nos interesa fundamentalmente or-
ganizar la ensefanza de la matematica en
el nivel.

En efecto, “hacer matematica” significa que
los ninos:

Resuelvan problemas.

Adelanten posibles soluciones, prueben.

Se equivoquen, corrijan intentos fallidos.

(omuniquen a sus pares modos de resolver.

(onsideren las resoluciones o afirmaciones de otros.

Discutan, defiendan posiciones, inlenien mostrar la incorreccion de un proce-

Establezcan algunos acuerdos.

Por ello, hemos organizado esta indagacion
en dos partes, en relacion al eje NUumero y
Sistema de numeracién y en relacion al eje
Espacio, Formas geométricas y Medida..

En relacién al eje de Nimero y Sistema de Numeracién

Desde la perspectiva que adoptamos para elaborar este
documento, el Diseito Curricular de Nwel Inicial 2020,
menciona en el marco de organizacién de los aprendiza-
Jes (MOA), seis capacidades transversales que deberian
desarrollarse a lo largo de toda la trayectoria escolar
obligatoria; una de ellas es la resolucién de problemas,
entendiendo a ésta como la capacidad de los niiios de
enfrentar situaciones problemdticas o tareas que puedan
resultar un desafio.

Por fin encontre a Miguel, el de mi
libro de matematicas que compra
250 platanos sin razoén...
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En este sentido, nos interesaba conocer
(Qué entienden los docentes por situacio-
nes problematicas? Lo que nos llevo a pro-
poner una lista de situaciones que frecuen-
temente se desarrollan en las salas de los
jardines y, que determinen cuales de esas
podrian considerarse como situaciones pro-
blematicas.

La lista es la siguiente:

- Realizar un inventario de la sala y re-
gistrar las cantidades.

- Anotar la fecha del dia y acudir al ca-
lendario.

- El juego del bowling, solicitando a los
alumnos que cuenten la cantidad derribada
y registren esa cantidad en una hojay, si ne-
cesitan que miren la banda numeérica para
ver cOmo se escribe el numero.

- Buscar numeros en la sala o bien con-
tar donde ven numeros en la vida cotidiana.

- El uso de Tablet u otro recurso digi-
tal, para mostrar, por ejemplo, imagenes

de 1, 2, 3, etc.... pelotas o lo que fuere, que
van acompanadas de preguntas tales como
¢Cuantos hay?

La mayoria de los docentes expresaron que
las situaciones que podrian considerarse
como un problema son, buscar nUmeros en
la sala o bien contar donde ven numeros en
la vida cotidiana, el juego del bowling y ano-
tar la fecha del dia. Estas primeras aprecia-
ciones nos permitieron identificar algunas
ideas que subyacen como tareas en las sa-
las. La primera que seleccionaron, deja ver
el tipo de interpretacidn que hacen acerca
del contenido expresado en el Diseno Cu-
rricular como: Reconocimiento del uso de
los numeros en contextos de la vida diaria,
de hecho, lo expresan haciendo referencia
a esto; aqui habria que preguntarse ;Qué
significa reconocer el uso de los numeros
en contextos de la vida cotidiana? A raiz de
esto, hacemos alusion a problemas ligados
a diferentes usos de los numeros :

“Ahora bien, a la vez que propiciar que los nifios sepan nombrar, leer y escribir los
nimeros es larea primordial del trabajo en este eje, posibilitar la toma de conciencia
de la utilidad de los nimeros para resolver una amplia gama de situaciones problemd-
ticas™. Diseito Curricular de la Provincia de Corrientes (2020).

Esto nos permite entender que el sistema de
numeracién, como la escritura alfabética, es
un objeto presente en nuestra sociedad —en
direcciones, indicadores de ruta, periodicos,
precios, prendas de vestir, juguetes, etc.-
con el cual los nifos tienen reiteradas opor-
tunidades de interactuar antes de ingresar
a la escuela. No podemos entonces pensar
gue nada sabran de este objeto y que no es-
tard disponible hasta entrar a primer grado.
Ahora bien, este objeto, que abunda en la
vida de los nifos, plantea distintos proble-
mas. Por un lado, lo numérico en si mismo
—interpretar y escribir numeros- y, por otro,
diferenciar e interpretar la informacion y las
finalidades que cumplen en los distintos
objetos en que aparecen.

Asi, por ejemplo, el colectivo que utilizamos
para trasladarnos tiene varios nUmeros es-
critos: el que lo identifica como linea, el que
lo identifica como interno de esa linea y el

gue existe en su patente identificatoria, lo
gue nos muestra que la utilidad de los nu-
meros en la vida cotidiana no puede redu-
cirse a mirar y observar sin tener posibilida-
des de analizar su uso o incluso su ausencia
en algun objeto.

Respecto al juego del bowling y de la fecha
del dia, hay que tener en cuenta dos cues-
tiones, el papel del juego en el nivel inicial
y tipos de actividades , puesto que en las
situaciones que aqui propusimos, los NiNos
no tienen desafios o un problema a resol-
ver, pues las condiciones estan dadas todas
de manera explicita; tal es asi que se dice
gue cuenten la cantidad de bolos y que re-
gistren esa cantidad, pero ;por qué contar
o registrar? Del mismo modo, cuando iden-
tificamos como una instancia de ensefan-
za - aprendizaje anotar la fecha del dia, éste
debe formar parte de una propuesta clara
para el docente y, no sélo reducirse a anotar
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numeros sin poder reflexionar sobre el sen-
tido de hacerlo 0 su uso en un calendario.

Ahora bien, podemos enunciar lo que se
considera como una situacion problemati-
cay, para ello viene bien observar la imagen
gue hemos expuesto al principio, que en

cierto modo esta representando las variadas
situaciones que se les propone a los ninos y
gue carecen de sentido, no los convoca, no
les presenta un desafio, esta lejos de ser un
problema real para ellos, entre otros.

Siguiendo con esta idea, podemos hacer men-
cién de lo que se expresa en el Diseno Curricular

“(...) el término “siluacién problemdlica™ no se reduce a un enunciado al estilo tra-
dicional. Es una cuestion por resolver, una situacion colidiana a solucionar, un juego
reglado, una actwidad especialmente diseiiada por el maestro donde se ponga en obra
un contenido determinado; o diferentes propuestas de ensefianza conlextualizadas que
ayuden a comprender un cierto recorte del ambiente”.

Por otra parte, el conocimiento de la serie
numeérica y del conteo seran herramientas
fundamentales para abordar estos prime-
ros problemas. En la resolucion de estas
situaciones cobrara sentido para los nifos

En este sentido, resulta interesante un tra-
bajo de reflexion con los docentes, acerca
de estos portadores, de analizar su organi-
zacion, su extension, la inclusién o no del

El Jardin debera propiciar la reflexién acerca de los niimeros que conocen
y podra poner a su disposicion referentes de escrituras numéricas, a los que
ellos recurran cuando necesiten asegurarse de la escrilura correcta.

el nombrar, reconocer y representar los nu-
meros que conocen.

A la vez, su utilizacion les permitird ir exten-
diendo y afianzando el dominio de la serie.

cero,y modo de extender la banda a medida
gue los niNos avanzan o reconocen en ella,
un potencial de informacion al cual pueden
recurrir cuando efectivamente lo necesiten.

Presentamos a continuacién una propuesta abordada y analizada con los maestros del
Nwel, de la cual queremos hacer foco y explicitar las ideas que subyacen en la mayoria

de las salas de los jardines.
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Indicar cudles de las “bandas numéricas” que se presentan a continuacion,
consideran las mas adecuadas para trabajar “reconocimiento de una porcién
significativa de la serie numérica y lectura y escritura de numeros .

@ || 2 8| 3 =
_ =
UNG DOS SO | TRES tﬂ

i Mol s A A S AR B s 8 & B N e vy

Banda 1
Se presenta de a uno por dia o en funcion al aprendizaje del nino.

T IR e A T s
"

HEn

2 3 4

Banda 2 Banda 3

Ol

Banda 4

Banda 5 Banda 6
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Banda 11

Poder realizar un andlisis de estos portadores, de su organizacion, permite re-
flexionar con los docentes acerca de las finalidades que se persiguen con esle
recurso. Esto es sumamente valioso porque ofrece a los educadores las herra-
mientas suficienles para comprender la organizacion y decision matemdtica que
hay detrds, como asi también, tomar decisiones acerca de cudl es la banda mas
perlinente para instalar en la sala.

En relacion a esta actividad la mayoria de los
docentes mencionaron que las bandas 2y 7,
eran las que mas se ajustaban, para ellos, al
contenido que se pretende abordar.

PALABRAS DE LOS DOCENTES

Expresan que en la banda 2, los niimeros estdn escritos de manera correcta, pues el 4
aparece escrilo como generalmentle se enseiia y, ademds ofrece el recurso de proponer
situaciones en las cuales los nifios deben contar y asociar con el niimero que le corresponde,
también indican que esta banda la utilizarian para una sala de 4 aiios como para iniciar.
En cambio, la banda 7, la propondrian en sala de 5 aiios (cambiando el nimero 4 por
la escritura usual), puesto que es un recurso adecuado porque anexa conslelaciones
del dado, siendo este tiltimo, otro de los objetos mds utilizados en el jardin.

Algunas de las cuestiones que podemos mencionar respecto a las bandas
propuestas y que permiten entender la eleccion de cada una de ellas en co-
herencia con el pensamiento colectivo son:
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@ En la ensefianza tradicional, por lo general, se consagra I dia o 2 a cada
niimero -hoy todo es 3, dibujan el tres, lo leen al 3, dibwjan 3 objetos y varios
renglones de 3, al dia siguiente el 4, eic.- Sin embargo, nadie asegura que cuando
lleguemos al 5, no apareceran las confusiones con el 3, que supuestamente ya lo
habian aprendido.

© En las bandas en las que los docenles consideran hasta un cierto niimero

en funcién a la edad o el reconocimiento que hacen los nifios de esa porcion de la
serie - por ejemplo, del I al >- no habilita a que los nifios se imaginen que la serie
numérica se extiende o puede extenderse mas all de los niimeros que ellos cono-
cen. Por otro lado, si se agregan olros elemenios como bolsita con bolitas, consiela-
ciones del dado, dedos y manos, entre otros, pueden suceder dos cosas: los demds
agregados son distractores de la grafia, y ademds se desvia la intencionalidad con
la que se plantea este recurso, siendo la lectura y escritura del niimero.

&, Respecto a la banda 4, que incluye al cero, es necesario tener en claro que
cuando los niftos se inician en el trabajo con los nimeros, lo ulilizan para conar,
por lo tanto, al () le asignaran un nombre que no condice con el cardinal de la co-
leccidn; por otra parte, este es un niimero que los niiios tardan en aceplarlo como
tal. También podriamos decir que, cuando se nombran niimeros con algunas cifras
iguales a 0, éste no se nombra. No obstante, decir que cuando quieran escribir el
10, este nitmero se forma con un Iy un (), no es un problema para los niitos.

() En la banda J, la disposicién de los niimeros, no permite visualizar el
orden de los mismos. Esta organizacién, no permite que los nifios puedan construir
una buena imagen menial de la serie, es decir que, al momento de escribirlos la orga-
nizacion, el orden y disposicién se constituirdn en obsidculos para dicha escritura.

N o . y . . r I4
() En la banda 6, si bien uno podria decir que al haber varios nimeros (mds

alld del 1 al 5), ésta permite ver que la serie se extiende todo lo que uno quiere,
habria que preguntarse ;por qué extender la banda hasta el nimero 20 o el ni-
mero 317 ;De qué manera estan organizados? ;(ué habilitaria esa organizacion?
Podriamos decir que entre el 20 y el 30, el niimero 30 podria tener mds sentido por
referirse a un promedio de alumnos de una sala y, también porque algunos meses
del afio tienen 30 o 31 dias. Sin embargo, la organizacion no permite poner en
relacion los niimeros enire ellos. Esto lo ampliaremos un poco mas en la banda 10,
pues también presenta una serie de nimeros, pero con olra organizacion.

" La banda 8, presenta una serie ordenada, organizada, sin otros distracto-
res; por otro lado, no incluye al 0, sin embargo, en el niimero 10, aparece este sim-
bolo en relacién al conteo. Asi también, responde a nuestro sistema de numeracién,

ya que nuestro sistema es decimal y posicional, con sélo diez simbolos (del 0 al 9)
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se puede escribir cualquier niimero.

) Enlabanda 9, se presentan las mismas caracteristicas que en el caso anterior,
pero se extiende hasta el 30. Esto permite ver que la serie continiia, y que, si un niimero
se encuenira ubicado después de oiro en esa fila, serd mayor.

@ En la banda 10, ademas de reunir las condiciones que mencionamos en la
banda anterior—, presenta una organizacion particular, al igual que las bandas 6 y
11. La diferencia entre ellas radica en que la banda 10, organiza la serie para facilitar
la identificacion de ciertas regularidades; en este sentido, en cada fila quedan organi-
zados todos los niimeros que empiezan con la misma cifra (los nudos), 10, 20, 30, etc.
Por otra parte, después de cada uno de esos nudos se vuelve a iniciar con 1, 2, 3, 4, 5,
elc.... este cuadro les facilita a los chicos descubrir que algunos de los conocimientos
que ellos poseen de la numeracién hablada se corresponden con la numeracién escrita.

En sintesis, las bandas adecuadas son la 8,
9y 10. La banda 8 tiene la particularidad de
iniciar en el reconocimiento de los nUmeros
a los ninos; cuando estos nUmMeros pasan a
formar parte del repertorio de los chicos, se
la puede ampliar hasta el 30 o 31. Respecto
a esto, hay que aclarar que no es lo mismo
gue la banda aparezca dispuesta en una fila,

Por tanto, el contacto con estos referentes,
como las “bandas numéricas”, permitira in-
teresantes descubrimientos y reflexiones
sobre distintos aspectos de la numeracion
escrita tales como:

P

lanto como se quiera.

S

P
v

S

grande que él.

a que se la presente con la organizacion pro-
puesta en la banda 10 -que recibe el nombre
de cuadro numérico- pues en este Ultimo las
relaciones, la identificacion de las regularida-
des, entre otros, es fundamental; en cambio
en la banda hasta el 30, se pretende que los
ninos puedan visualizar que la serie numMeéri-
ca se extiende todo lo que uno quiera.

Los niimeros no terminan, sino que se puede ampliar la sucesion

N , . . /
¥ Algunos niimeros tienen una sola cifra y otros dos o mds.
La posicion de cada mimero en la sucesion (anlerior a...., después de...).
Y que un niimero A situado mas lejos en la fila que otro B, es mas

D . ’ r .
(v) las relaciones entre los niimeros (“todos éstos empiezan con 2...

[T

Sera importante plantear distintas situacio-
nes donde el uso de los numeros escritos
y la representacion de cantidades en for-
ma no numeérica (dibujos, signos, etc.), sur-
jan como una necesidad para comunicar a

, “ésle y ésle lienen los mismos nimeros”).

otros que no estan presentes una cantidad
o, por ejemplo, para recordar el puntaje sa-
cado por varios ninos en el contexto de un
juego (como veremos en la propuesta “Va-
guitas de San Antonio").
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EN RELACION AL EJE ESPACIO,
FORMAS GEOMETRICAS Y MEDIDA.

En el Diseno Curricular de Nivel inicial 2020, se menciona lo siguiente:

En este mismo sentido, se indica que tradi-
cionalmente las actividades espaciales en el
Jardin se relacionaron con la evaluacién de
las “nociones” alcanzadas por los ninos en
su construccién personal.

En muchos casos se redujeron al aprendiza-
je de palabras (adelante, atras, cerca, lejos,
etc..) y de nombres (cuadrado, triangulo,
etc...), en otros en la realizacion de accio-
nes motrices, en una secuencia que pasaba
por vivenciar primero, graficar luego y por
ultimo abstraer. Sin embargo, después de
variadas investigaciones y estudios, se sabe
gue los conocimientos espaciales se cons-
truyen al enfrentarse a situaciones en las
que éstos se presentan y que los nombres o

“Nuevamente es necesario aqui sefialar la importancia que tiene la seleccion de situa-
ciones que problemalicen los conlenidos a trabajar, que pongan en juego recursos y
conocimienlos de los chicos, y los tomen como punlo de partida para la construccion, en
este caso, de las caracteristicas geomélricas de diferentes formas. Estas siluaciones deben
permilir que los nifos exploren las formas geoméiricas, en acltiidades que propicien
nombrarlas, identificarlas y conocer sus propiedades, a través de la realizacion de ar-
mados, represenlaciones y descripciones en contextos de juego y de reflexion posterior™.

propiedades emergen cobrando sentido en
la situacion.

En relacién a lo mencionado, y anticipando
algunas de las concepciones acerca de la
ensefanza de las figuras geométricas de los
docentes que son inherentes a su formacion
y experiencia, hemos decidido proponer un
formulario para conocer acerca de qué con-
sideraban ellos como situaciones significati-
vas para llevar a cabo uno de los contenidos
propuestos en el disefo curricular, tal como:
Reconocimiento de figuras geomeétricas y
discusion sobre su uso en objetos de la vida
diaria (circulos para hacer ruedas, triangulos
para lograr que el avion vuele mas lejos, cua-
drados o rectangulos para hacer paredes o
pisos de una maqueta...).

El formulario trabajado con los docentes fue el siguiente:

Uno de los contenidos que se propone en
el Disefio Curricular de Nivel Inicial 2020 es:
Reconocimiento de figuras geomeétricas y
discusion sobre su uso en objetos de la vida
diaria (circulos para hacer ruedas, triangu-
los para lograr que el avion vuele mas lejos,
cuadrados o rectangulos para hacer pare-

des o pisos de una maqueta...).

¢De qué manera o qué tipo de propuestas
consideran que se pueden trabajar a raiz de
este contenido?

Selecciona TRES actividades que consideres
adecuadas para abordar este contenido:

@ Presentacion de “la figura geométrica™ es decir, primero se presenta el cua-
drado y de a poco se van introduciendo las olras y, se les dice a los chicos que van
a trabajar con figuras geomélricas ;saben lo que son las figuras geoméltricas? ;(ué

caracteristicas observan?

@ Se les pide a los alumnos que busquen en la sala figuras geoméiricas; les dicen que

por ejemplo el reloj de la sala tiene forma de circulo, ;(ué olras figuras observan en la sala?
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@ Se les presenta las figuras geométricas “cuadrado, circulo y tridngulo”. Se les
entrega a los niitos unas hojas con diferentes figuras geoméiricas y ellos deben pintar
de un determinado color la figura que indica el docente.

@ Se presentan las figuras geométricas usando algunos recursos tales como: un
cuenlo, lileres, canciones, elc.

@ Adwinar la figura escondida: Un nifio con los ojos vendados debe sacar una
figura de una caja y debe decir qué figura es.

@ La espalda sensitwa: los nifios en fila, por turno van dibujando en la espalda
del companerito que estd delante de él, una figura geoméirica, y éste tiene que decir
qué figura es.

@ Se presentan las figuras geomélricas y a partir de lo que ven o de la manipu-
lacion de algunas de ellas, deben decir las caracteristicas.

@ (onstruccion de guardas, continuando el diseiio que se les presenta previamente.

@ Se proponen situaciones en las que el niiio debe completar un dibujo “incom-
pleto” decidiendo qué formas geoméiricas usarian para hacerlo. Por ejemplo, “decidir
cudles de las siguientes formas usarian para la rueda de este auto™.

@ Se proponen situaciones de copiado de figuras, en hojas cuadriculadas, por ejemplo.

@ Se proponen situaciones en las que los niiios deben identificar qué figuras
geomélricas forman las caras de un cuerpo.

@ Situaciones de pedido de figuras en las que los niftos deben solicitar al docente
las figuras geomélricas que necesitan para construir un dibujo.

@ El docente dibuja figuras geomélricas en el patio y les pide a los nifios que
recorran la figura sobre los bordes.

Este formulario se completd de manera
virtual, lo que nos permitié tener acce-
so a las respuestas de los docentes de
manera inmediata, y poder conocer las

concepciones que tenian acerca de las
actividades para propiciar la ensefanza
de la geometria en el nivel inicial. Estas
fueron:

18 respuestas

Presentacion de “la figura ge__
Se les pide a los alumnos qu....
Se les presenta las figuras g...
Se presentan las figuras geo...
Adivinar la figura escondida...
La espalda sensitiva, los nifi...
Se presentan las figuras geo..
Construccion de guardas, co..
Se proponen situaciones en..
Se proponen situaciones de..

Se proponen situaciones en
Situaciones de pedido de fig

La docente dibuja figuras ge..
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que esos enles abstraclos lienen .

En este sentido Quaranta y Ressia (2009)
mencionan:

“Ninguna forma del espacio real constitu-
ye una figura geométrica, si bien el cono-
cimiento acerca de las figuras geométricas
permite resolver muchos problemas que in-
volucran a las formas en el espacio fisico”.
Por ello, ante todo, este estudio e indaga-
cion del estado natural de los docentes, he-
mos decidido adoptar un cierto marco teo-
rico, que nos permita discernir entre ciertas
situaciones que son 6ptimas para llevarlas

MARCO TEORICO

En relacion a la ensefanza de la mate-
matica en el Nivel Inicial, consideramos
gue la resolucion de problemas coopera
en el aprendizaje de los nifos; sin em-
bargo, estas situaciones, elegidas a pro-
posito por los docentes, deben presen-

El reconocimiento de las figuras geomélricas en la vida colidiana y discusién sobre su uso,
no puede quedar limitado a observar aquellos objelos que se parecen a las figuras geométricas.
Si bien en el Nivel inicial se acude a muchas situaciones del contexto real, como recurso
para acercar a los nifios al objelo matemdtico, no se debe perder de vista que la geomelria
corresponde a un campo estriclamente tedrico, es decir, no es posible ver un cuadrado en la
vida cotidiana, pero si ciertos objelos que tienen forma de cuadrado.

Asi mismo, la Geomelria no tiene como objelto de estudio determinados aspectos de la
naturaleza, sino el estudio de una reproduccion necesariamenle arbitraria —idealizada— de
la misma. Lo que significa que en la naturaleza hay formas que se parecen a ciertas figuras
geomélricas, pero no hay objelos naturales que cumplan con las propiedades matemdaticas

9

a cabo en el Nivel inicial. Muchos de estos
lineamientos ya fuimos mencionando en
apartados anteriores, tales como situacio-
nes problematicas, o lo que significa que
una situacién corresponda efectivamente a
un conocimiento matematico concreto.

Asi mismo, hemos seleccionado una serie
de situaciones tanto del Eje de numeroy de
Geometria que fueron sometidas a la reso-
lucion y analisis por parte de los docentes, y
posteriormente a su implementacion.

tar un desafio para los alumnos, que la
estrategia 6ptima de resolucion no sea
inmediata pero que, a su vez, ellos dis-
pongan de ciertas herramientas que les
permita empezar a pensary esbozar una
estrategia de resolucion.

El problema, debe permitir que los nifios prueben, se equivoquen, intenten de nuevo,

busquen argumentos para justificar sus estrategias o resultados, debe proveer recursos

que les permita validar, y a su vez no debe dar indicios sobre el conocimiento a imple-
mentar o la estrategia para resolverlo.
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En este sentido, esimportante que los alum-
nos puedan enfrentarse al problema con
distintos recursos a partir de sus conoci-
mientos previos, y que no sea el maestro
el que “muestre” un camino determinado
de antemano para que los ninos lo imiten.

Actividad de “jinetes a caballo™:

Los ninos disponen de una determinada
cantidad de jinetes y deben ir a buscar a
otro lugar de la sala los caballos necesarios
para gue todos los jinetes puedan montar.
Consigna 1: Cuenten los jinetes y busquen
la misma cantidad de caballos para que to-
dos los jinetes puedan montar.

Consigna 2: Busquen los caballos necesa-
rios para que todos los jinetes puedan mon-
tar, sin que sobre ni falte ninguno.

Vemos que en una situacion, la consigna 1
propuesta a los alumnos da indicios de cual
es el procedimiento a utilizar; sin embargo,
en la consigna 2, se les propone “buscar los
caballos necesarios para que todos los jine-
tes puedan montar”, en este caso los ninos
seran los encargados de desarrollar estra-
tegias que les permita armar una coleccioén
equivalente a una dada, reconociendo lue-
go (a partir de diferentes modificaciones a
la consigna para seguir a avanzando, discu-
siones y puesta en comun) que la estrate-
gia Optima para responder a esta tarea es el
conteo.

Actividad de “pedidos de figuras™:

El maestro entrega a cada pequefo grupo
de alumnos (3 o 4 integrantes) un cuerpo
geomeétrico. Por ejemplo, un cubo, un pris-
ma rectangular o una piramide. Sobre una
mesa distante a las que trabajan los alum-
nos, dispone de las figuras geomeétricas
necesarias para cubrir cada una de las ca-
ras de los diferentes cuerpos. Explica a sus
alumnos que esta es una situacion de “pe-
didos”. Cada grupo debe discutir y ponerse
de acuerdo sobre las figuras que necesitan
para cubrir el cuerpo geomeétrico. Un inte-

Para entender mejor lo que estamos plan-
teando, analicemos los siguientes ejem-
plos -en relacion al nUmero y en relacion
a la geometria—, en los cuales se plantean
dos tipos de consigna para una misma si-
tuacion:

grante del grupo, una vez que entre todos
hayan tomado las decisiones, se acercara a
la mesa en donde se encuentra la maestra
para realizar el pedido.

Consigna 1: Deben observar el cuerpo
geomeétrico que tienen sobre la mesa y de-
terminar entre todos los integrantes del
grupo, qué figuras necesitan para cubrir
completamente el cuerpo geomeétrico, sélo
podran hacerlo en un viaje.

Consigna 2: Deben observar el cuerpo
geomeétrico que tienen sobre la mesa y ano-
tar en un papel la cantidad de figuras que
necesitan para cubrir el cuerpoy también el
nombre, por ejemplo, necesito 6 cuadrados.
Aquitambién podemos notar que la consig-
na 1, es mas abierta en el sentido, que per-
mite que los niAos, ensayen, procuren, se
equivoquen, vuelvan sobre el errory puedan
pensar qué les falté. Este tipo de consigna
lo lleva a revisar sus ideas, modificarlas, am-
pliarlas o rechazarlas si no le permiten resol-
ver el problema y pensar nuevas estrategias
de resolucion, por ejemplo, tengo que te-
ner en cuenta la cantidad, ya que no puedo
traer muchas figuras porque me sobrarian.
En cambio, en la consigna 2, se le anticipa a
los chicos que deben anotar cantidad y sa-
ber el nombre de la figura. En este caso, las
estrategias a tener en cuenta ya son marca-
das por la consigna, inhabilitando el sentido
de nombrar y determinar la cantidad de fi-
guras necesarias para cubrir un determina-
do cuerpo geomeétrico.

En este sentido, consideramos que al pen-
sar la situacion y proponer a los nifos, la do-
cente tendra que:
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Ahora bien, sera necesario definir o retomar
ciertas orientaciones didacticas que nos
ayuden a comprender porqué o qué del eje

En este marco, el Disefio Curricular menciona: “(...) es necesario no perder de vista que el
maestro deberd también organizar situaciones especialmente diseiiadas para el trata-
miento de determinado contenido matemdatico. Se trata del desarrollo de actwidades en
las que el docente define cierta forma de organizacion de la clase (en grupos pequeiios,
por ejemplo); plantea una consigna, fija cierlas restricciones que se deben respelar y que
permiten generar cambios en los procedimientos de los nifios, organiza la confrontacién
y pone en comiin los nuevos saberes construidos. Estas seran las situaciones que vigila-
rdn que se produzca una evolucién en los procedimientos y los recursos que cada grupo
de niftos tiene con relacién a un contenido matemdtico, resguardando de ese modo que
se cumplan los objetwos de enseiianza en cada sala”.

numero y del eje de geometria se debe tener
en cuenta para llevar a cabo una propuesta
en el sentido que estamos planteando.

EJE NUMERO Y SISTEMA DE NUMERACION

El propdsito que guiara el trabajo sobre este
eje sera posibilitar la toma de conciencia
por parte de los ninos de la utilidad de los
numeros para resolver una amplia gama

y escribirlos.

Para que el docente pueda seleccionar el
tipo de problema a plantear a los ninos, sera
importante establecer cuales son aquellas
funciones del numero que los ninos del ni-
vel puedan reconocer y utilizar.

Es importante resaltar que el Jardin de Infantes debe abordar la reflexion acerca del
sistema de numeracion y sus regularidades, aunque no es expectatva del Nwel que
todos los nifios logren escribir nimeros muy grandes. Sin embargo, si lo es, usar ni-
meros hasta el 10 para resolver problemas; y niimeros de una y dos cifras para leerlos

de situaciones problematicas, a la vez que
sepan nombrar, leer y escribir los nUmeros
gue necesiten para ello.

En este sentido:

Diseiio Curricular 2020
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P , . . . . .
@“ Los niimeros sirven para memorizar cantidades, es decir, los chicos guardan

en la memoria una cierta caniidad de tal forma que es posible evocarla y designarla
sin que ésta esté presente. Por ejemplo, el problema de jinetes a caballo que hemos
desarrollado en apartados anteriores.

() Elndmero puede funcionar también como memoria de posicién de un objeto o
de una persona en una serie ordenada, por ejemplo en un control remoto si se propone
la serie ordenada convencional en este objelo, y se borra algiin niimero, serd posible
determinar el niimero que falta por su ubicacion espacial en relacion a los olros.

(v los nimeros permilen comparar colecciones y eslablecer relaciones entre ellas,
tales como: mas que..., menos que..., tantos como... por ejemplo, en una situacion de
recorridos al tener dos caminos dispuestos en forma paralela que se van completando
en funcion a lo que indica el dado, los nifios pueden establecer relaciones del estilo:
me falta tanto para llegar a la mela, si saco “tanio” en el dado, podré alcanzarte o

ganarte, elc...

e

Los mitmeros pueden funcionar como recursos para aniicipar resultados, prever

cambios o ransformaciones en colecciones, aunque éstas no estén presenies o visibles.

El reconocimiento, por parte del docente,
de estas funciones del numero, permite
gue pueda identificar aquellas situaciones
6ptimas para llevarlas a cabo con los nifos,
siendo el conocimiento de la serie numeéri-
ca y del conteo, herramientas fundamenta-
les para abordar estos primeros problemas;
Consideramos que, asi como el recitado de
la serie numeérica es necesario para el desa-
rrollo del conteo de colecciones, el conteo
de colecciones es necesario para abordar la
anticipacion de resultados.

Cabe destacar, que el conteo no correspon-
de a un contenido propuesto en el diseno
curricular, sino mas bien se habla de “de-
terminacion de la cantidad de objetos o de
dibujos de una colecciéon” y se menciona al
conteo como un procedimiento posible por
parte de los niNos, junto a la percepcion glo-
bal, la correspondencia término a término o
el sobre conteo. Esto es asi, ya que al deter-
minar el cardinal de una coleccion, uno po-
dria hacerlo por ejemplo por medio de una
percepcion global; al tirar el dado, muchos
niNos inmediatamente dicen que obtuvie-
ron el 3, pero esto no lo pueden realizar con
cantidades mayores.

En relacion a esto, es importante que el do-

cente esté atento a estas estrategias utiliza-
das por los ninos, porque son insumos del
debate que ayudaran a que avancen en sus
producciones.

Por ejemplo, veamos algunas producciones
de ninos de 4 anos, que se encontraban rea-
lizando el juego “la carrera de la liebre y la
tortuga” que consiste en: por turno, cada
jugador tira el dado y coloca en los casilleros
de su pista tantas fichas como indica el mis-
mMo; gana el jugador que llena toda la pista
de la carrera. El mismo, fue llevado a cabo
en una sala de la provincia de Corrientes.

Procedimientos:

)] Tiran y sale el 4 (cuatro), (como sdlo
tiraba una alumna y los demas no le daban
importancia, vuelve a recoger sin avanzar
casilleros), vuelve a tirar y sale el dos, y mar-
ca el segundo casillero.

2) Tiran el dado y cuentan los puntitos,
dicen que el valor que salid es el seis y luego
cuentan seis casilleros, pero vuelven a tirary
no recuerdan dénde habian quedado...

3) Otros pintan los casilleros, es decir,
pintan el camino desde la partida hasta el final.
4) Tiran el dado, cuentan los casilleros

de acuerdo al valor que salié en el dado; lue-
go vuelven a tirar y vuelven a contar los casi-
lleros desde la partida.
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Si bien colocamos 4 producciones de los ni-
nos, solo hablaremos de la primera porque
guarda relacion con lo que estamos desa-

O

rrollando en este apartado. En el primer pro-
cedimiento, por ejemplo, podemos hacer dis-
tintas interpretaciones de lo que hace la nina:

(v)  marca el segundo casillero en concordancia con la cantidad de veces que lird

el dado; por un lado, puede estar suponiendo que lo que tiene que quedar registrado
es la cantidad de veces que tira el dado (aspecto ordinal) y no cudnlo le salié en cada

vuella (aspecto cardinal);
&

A
¥/

el tablero, ;jah! pero el dos si sé como hacerlo”,

que vuelvo a tirar el dado.”

Es decir, podriamos pensar, por ejemplo,
para el ultimo caso, que esta nina, reconoce
la constelacion del dado con dos puntitos;
para esta cantidad usa la percepcion global
y por eso puede marcar el 2 pero no el 4,
porque el 4 implica otra estrategia que no
es tan evidente. Esta situacion muestra la
importancia de que el docente esté atento
a las producciones de los chicos, ya que si no
se retoma esta produccion ;como sabran
los alumnos que en algunos casos pueden

EJE FORMAS GEOMETRICAS

Generalmente, la ensefanza de la geome-
tria se relega para tiempo posterior y por
tanto, su introduccidn se inicia a mitad de
ano o bien a fin de ano en todos los niveles
educativos, en particular en el Nivel inicial.

Respecto a esto Quaranta y Ressia (2009)
mencionan: “Otra de las razones por las que
se posterga la ensefanza de la geometria es
el supuesto acerca de que esta enseflanza
tiene sentido soélo en la medida en que sirva
para resolver problemas de la vida cotidia-
na, por ejemplo, aprender a desenvolverse
mejor en el espacio fisico. Desde esta con-
cepcioén, suele resultar dificultoso estable-
cer una relacion directa entre la ensenanza
de los cuadrados, rectangulos, prismas, etc.
y su utilidad en la vida. En consecuencia,
desde esa vision, los contenidos geomeétri-
cos perderian peso frente a los espaciales y
numeéricos”.

Lo que nos lleva a indagary reflexionar acer-

otra posibilidad seria que la nifia esté pensando: “el 4 no sé cémo lo marco en

2

no me gusta el 4 para marcarlo asi

usar una u otra estrategia?

Por dltimo, en relacidn a las propuestas,
podran organizarse actividades especificas
COMO canciones, poesias o juegos NUMeéeri-
cos (“la gallina turuleca... ¥) que apunten al
dominio de la serie oral. El poder extender
la sucesion (decir los numeros mas alla de la
primera decena) les permitira ir descubrien-
do las reglas de construccion de la nume-
racion que se perciben desde el nombre de
los nUmeros: “dieci-seis, dieci-siete”.

ca de por qué se propone la ensefanza de la
geometria en el nivel inicial. Es habitual ver
a muchos docentes solicitar a los ninos que
busquen en la sala objetos que se parecen
a un cuadrado, triangulo o circulo o bien,
exponer estas figuras en el pizarréon y pre-
guntar a los ninos qué ven, cuantos lados,
vértices tienen, etc.

En algunos casos, se presentan las figuras
en conjunto diciendo “estas son las figuras
geomeétricas” y en otros se destina un dia
para trabajar cada una de ellas. En este sen-
tido, miremos la siguiente situacion extrai-
da de Itzcovich (2005) en Iniciacion al estu-
dio didactico de la geometria, quien plantea
gue aquello que el alumno observa en el di-
bujo de una figura, no siempre es lo mismo
gue aquello que el docente pretende que
se identifique con el simple hecho de mirar.
A raiz de esto, el autor presenta el siguiente
ejemplo:
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cqué ven?

Mencionando: “Este dibujo - intencional-
mente bastante extremo — pretende enfati-
zar esta idea: un dibujo como el que acaba-
mos de mostrar, muy probablemente para
un profesor de matematica pueda repre-
sentar un circulo o una circunferencia con 4
diametros marcados.

Ese mismo dibujo, para una persona alejada
del conocimiento matematico puede repre-
sentar cualquier otro tipo de objeto, como
por ejemplo una rueda o una pizza cortada
en 8 porciones” .

Es decir, este autor afirma que lo que el

0jo observa depende de los conocimientos
gue pone en funcionamiento el observa-
dor y, que en variadas situaciones la ense-
Aanza funciona como si la percepcion fuera
independiente de la cognicion, derivando
en propuestas en las cuales por medio de
la observacion se pretende que emerjan
las propiedades de las figuras. Contrario a
esto, consideramos que las situaciones que
se proponen deben ser lo suficientemente
apropiadas para que las caracteristicas o
propiedades surjan como herramientas o
necesidad para resolver el problema.

Por ejemplo, una propuesta que circula y de la cual queremos hacer un breve andalists
corresponde a la “caja misteriosa™.

Esta propuesta consiste basicamente, en
poner en una caja figuras geomeétricas
como cuadrado, circulo, triangulo y rectan-
gulo (hechas en cartén o un material duro).
La consigna para los niRos, es pasar de a uno
a donde esta la caja que tendra un espacio
en el cual podran introducir sus manos, y
por medio del tacto, deberan determinar
de qué figura se trata. Luego tendran que
contar a sus companeritos cémo se dieron
cuenta que se trataba de esa figura (en caso
de adivinar), de lo contrario, al sacarla y no
adivinar, deberan decir por qué no adivind.

En principio, podriamos preguntarnos si
esta situacion efectivamente constituye un
problema para los ninos, si a su vez los chicos
tienen recursos para enfrentarse a la situa-
cion y si ésta no los encuentra desarmados.

Si el objeto a describir puede ser reconoci-
do por el tacto, un triangulo, por ejemplo, es
muy probable que la descripcion se centre
en su uso, o relaciéon con algun objeto cerca-
no para el nino, como una porcién de pizza.
En este sentido, la verbalizacion que segura-
mente surgira, permite que el chico acceda
a una solucién poniendo en juego un cono-
cimiento ligado a su experiencia y, lejano al
contenido al que se “pretende” arribar. Por
otra parte, como hemos mencionado, es
importante que el docente acepte que las
formas geométricas son “seres” o “entes”
matematicos, no reales; es decir, que no hay
ningun objeto en la naturaleza ni de uso so-
cial que reproduzca exactamente las pro-
piedades de una figura geométrica.

Ahora bien, si el objeto a describir, no pue-
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de ser reconocido por su uso y el nino debe
a partir del tacto describir o identificar par-
ticularidades de ese objeto -cantidad de
lados, cantidad de vértices, etcétera- tam-
poco podrd acceder a esta informaciéon de
manera concreta, pues supongamos que el
objeto a describir es un cuadrado ;coémo ha-
ria el nino para contar la cantidad de lados
gue tiene esta figura y poder distinguirlas
de otra como un rectangulo? ;Cémo haria
un alumno para poder tener control sobre
el conteo de la cantidad de lados, vértices si
no puede ir observando y teniendo control
sobre esta accion?

Asi mismo, el Disefo Curricular menciona:
“Sera importante que los nifos exploren las
formas geomeétricas, gue son modelos de lo
real, en actividades que permitan nombrar-
las, identificarlas y conocer sus propiedades,
a través de la realizacion de armados, repre-
sentacionesy descripciones en contextos de
juego y de reflexion posterior. La realizacion
de construccionesy juegos permitiran la ex-
ploracion de cuerpos geométricos simples
y el analisis de algunas de sus caracteristi-
cas: considerar, por ejemplo, lados curvos o
rectos al tener que armar algun objeto que
tenga que rodar”.

La enseiianza de la Geometria en el Niel Inicial debe introducir a los nifios en un
modo parlicular de pensar, pues, como mencionamos anles, no se trala de objelos de
la realidad, sino que son entes abstractos y por tanto responden a reglas y particula-
ridades propias de la matemdtica. Este modo particular de pensar y hacer, involucra
a los niftos en un trabajo donde la exploracidn de las caracteristicas de las figuras (o0
cuerpos geométricos) tenga sentido para ellos.

En relacion a esto, destacamos que la importancia de la enseiianza de la Geomelria en
el Nivel Inicial, no radica en aprender los nombres de las figuras y cuerpos geométricos
de forma indiscriminada, sino que los nombres de estos objelos sean una consecuencia
de caracterizarlos y descubrir ciertas particularidades previamente.

UNA POSIBLE PROPUESTA

PARA EL TRABAJO DE GEOMETRIA

En el apartado siguiente, proponemos una
secuencia de actividades que considera-
Mos, pone en juego un trabajo de explora-
cion, caracterizacién y anticipacion en rela-
cion a las figuras geométricas

Objetivos:

- Componer nuevas figuras a partir de
otras dadas.

- Plantear preguntas que permitan
identificar una figura.

- Analizar preguntas y respuestas.

- Identificar las caracteristicas de las
figuras geomeétricas (lados curvos- rectos,
cantidad de vértices, cantidad de lados,

igualdad de lados).

Contenidos:

- Composicion y descomposicion de
formas geométricas (figuras) a partir de
otras figuras.

- Comunicacion e interpretacion de
caracteristicas geomeétricas que posibiliten
la identificacion de formas: figuras.

- Distincion de algunas figuras geomé-
tricas a partir de sus caracteristicas: lados
rectos o curvos, cantidad de lados, cantidad
de vértices, igualdad de lados, etc.

- Reconocimiento de algunas figuras
geomeétricas: circulos, cuadrados, rectangu-
los y triangulos.
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ACTIVIDADES :

Situacion 1: Figuras de colores

La maestra les dio a los chicos papeles con
distintas formas y colores para armar figu-
ras. Estas son algunas de las que armaron.

1 & =

= 1 =

s @ . |
A A |
I
] | |
J ________l
Actividad 1:

El dibujo que hizo Ana tiene A: . Y -,

Escribi su nombre debajo de la figura que corresponda.

Lucas dice que su dibujo tiene - Y - pero no tiene -.

¢Alcanzan esas pistas para saber cual es su dibujo?

Situacion 2: Armado de figuras:

Con pocas figuras podés armar muchas cosas distintas.
Se entregara a cada uno de los alumnos un sobre con las siguientes figuras.
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Actividad 2: ;| Podés hacer este carrito con tus figuras?

Actividad 3: Construi lo que quieras con tus figuras y dibujalo aca.

el il ol el ol ol ol ol ol ol ol ol o ol ol ok ;

Situacién 3: Adivinanza de figuras
Actividad 4:

Necesitan: las figuras geométricas que usaron en las actividades anteriores.

Como Jugar: Se juega en equipos de 3 0 4 niNos. Se ponen las figuras geométricas sobre la
mesa. Uno de los chicos elige una figura y no dice cual. Los demas deben adivinar cual es.
Por turnos, le hacen preguntas que solo pueden ser respondidas con si 0 con no.

Cuando un chico cree que ya sabe cual es esa figura, lo dice. Si acierta, es él quien elige en
la siguiente vuelta.
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Actividad 5:
Ramiro eligio esta figura.

Mia eligio esta figura.

Situacion 4: Pedido de figuras
Actividad 6:

- ¢Qué tiene que contestar a las pregun-
tas de sus companeros?

- Emilia pregunté: ;es un cuadrado?

- Juanita pregunto: ;es de color amarillo?
- Guido pregunto ¢es un circulo?

Estas son las preguntas que hicieron sus
companeros y las respuestas de Mia. i Hay
algun error? corregi las respuestas inco-
rrectas.

ces de color amarillo? no

ces un triangulo? si

ces de color rojo? no

La maestra dispone sobre una mesa diferentes figuras geomeétricas de distintos tamanos.
a cada grupo le entrega un dibujo, por ejemplo:

—

Entre todos los integrantes de un mismo
grupo tienen que ponerse de acuerdo para
hacer un pedido al docente de las figuras
gue necesitan para armar con ellas un ob-
jeto igual al del dibujo. No pueden hacer el

O O

pedido llevando el modelo que se les ha en-
tregado. Luego se compara el modelo con
la construccién y en el caso de no coincidir,
pueden formular un nuevo pedido o devol-
ver las figuras sobrantes.
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Breve analisis de la secuencia propuesta:

En esta secuencia, se propone un trabajo en
relacion con las figuras geométricas, en el
gue se tratara de empezar a identificarlas,
trazarlas, describirlas y descubrir propieda-
des. Se propone trabajar con un conjunto
de figuras basicas, las mas conocidas, como
cuadrados, triangulos, circulos y rectangulos.

En relacién a la Situacién 1: Figuras de co-
lores Actividad 1

En esta situacion los ninos deben poder
reconocer las figuras que componen cada
uno de los dibujos propuestos, principal-
mente aquellas figuras que tiene el dibujo
de Ana.

Notemos que aqui, no es necesario que los
chicos sepan los nombres de las figuras
geomeétricas, puesto que el reconocimiento
de las mismas, en el sentido propuesto, no
lo requiere.

Por otra parte, el tipo de tarea que se pro-
pone en unay otra consigna No son iguales.
En la primera se debe identificar cual es el
dibujo de Ana a partir de conocer algunas
figuras que lo componen; En la segunda, en
cambio, se pregunta si la informacion dada
sobre el dibujo de Lucas es suficiente para
identificarlo. En este caso, se puede ver que
la informacion dada no es suficiente, ya que
hay dos de los dibujos que tienen dos rec-
tangulos morados () pero no tienen uno de
color celeste ().

En esta situacion, el uso del color cobra cier-
ta relevancia, puesto que los colores per-
miten identificar cuales son los posibles
dibujos de Lucas; por ejemplo, si el dibujo
tiene un rectangulo morado y otro celeste
(, ) seguro no correspondera al que hizo
él. Del mismo modo, el color de las figuras
permitira identificar el que hizo Ana, puesto
gue entre 2 dibujos de “casitas” (figuras 4 y
5), correspondera al de ella, el que tiene el
triangulo rojo.

En relacién a la Situaciéon 2: Armado de fi-
guras Actividades 2y 3

En este caso, se propone una plantilla con
diferentes figuras geomeétricas (rectangu-
los, cuadrados, triangulos y circulos). La ta-
rea a la que se enfrentan los ninos es armar
un carrito propuesto y para ello, deben re-

lacionar y vincular las figuras geomeétricas
gue tienen en la plantilla con aquellas que
componen el carrito del modelo, pensando
en como ubicarlas de manera tal que haya
coincidencia entre uno y otro (misma for-
ma).

Ahora bien, esto habilita a preguntarse ¢ Hay
una unica manera de hacerlo? para que el
dibujo armado sea de la misma forma que
el del modelo, una posibilidad sera conside-
rar: un rectangulo (amarillo), dos cuadrados
(uno rojoy uno azul), dos circulos (uno ama-
rillo y uno rojo) y dos triangulos (uno verde
y uno azul); sin embargo, la consigna no exi-
ge que en el carrito armado se mantengan
los colores del original, por lo que se pueden
utilizar otros colores teniendo en cuenta la
cantidad y el tipo de figuras necesarias. Sera
una instancia oportuna, para discutir si el
color es relevante o no, y concluir que puede
haber figuras que sean de colores diferen-
tes, pero de la misma forma.

Por otra parte, con las figuras de la plan-
tilla, se puede identificar que con dos de
ellas es posible formar otras nuevas, como,
por ejemplo: el rectangulo puede formarse
con dos cuadrados y el cuadrado se puede
formar con dos triangulos rectangulos, si
bien los alumnos pueden no identificar es-
tas composiciones, su inclusién en el deba-
te dependera de las herramientas que ellos
poseen para asimilarlas.

Teniendo en cuenta estas cuestiones, pode-
mMos mencionar algunas figuras con las que
se puede armar el carrito:

- Un cuadrado rojo y uno azul; un rec-
tangulo amarillo; un tridngulo equilatero
verde y uno azul; un circulo amarillo y uno
rojo.

- El cuadrado rojo se podria armar con
dos triangulos rectangulos rojos.

- El rectangulo amarillo se podria ar-
mar con dos cuadrados amarillos.

En esta actividad se promueve un avance
respecto de la situacién anterior, ya que no
es suficiente reconocer si un dibujo contie-
ne tal o cual figura, sino que se debe poder
identificar todas aquellas que componen el
carrito y ademas poder reproducir el mode-
lo. En esta propuesta, al igual que en la ante-
rior, No es necesario que los ninos sepan los
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nombres de las figuras geomeétricas para
poder realizar la actividad, puesto que el
objetivo de la misma radica en que comien-
cen a identificar y diferenciar las figuras de
acuerdo a sus caracteristicas. Reconocer
aquellas figuras con las cuales se pueden
formar otras mas complejas, implica empe-
zar a poner en juego sus diferencias y que
no todas tienen las mismas caracteristicas.

En relacion a la situacion 3: Adivinanza de
figuras- Actividades 4y 5

En esta situacion los ninos deben formular
preguntas que se puedan responder por
si 0 por no y adivinar la figura que eligio el
companero entre las que estan en la plan-
tilla. Para esto, deben empezar a reconocer
ciertas caracteristicas y diferencias de las
mismas, por ejemplo, que el triangulo tiene
tres vértices y tres lados, que el circulo no
tiene vértices, que el cuadrado y el rectan-
gulo tienen cuatro vértices y cuatro lados,
pero que el rectangulo tiene dos pares de
lados iguales y el cuadrado en cambio tiene
4 lados iguales. Si bien no decimos que los
alumnos puedan expresar las caracteristi-
cas del modo en que lo hemos mencionado,
las preguntas que formulen, estaran ligadas
a lo que los ninos pueden reconocer y dife-
renciar de manera espontanea, por ejem-
plo, que tienen puntas, que se parece a una
pelota, a una ventana, etc.

A diferencia de las actividades anteriores
donde era suficiente reconocer las figuras
gue componen un dibujo, aqui deben po-
ner en palabras las caracteristicas que iden-
tifican de las mismas, formular preguntas,
descartar figuras o elegir otras segun la res-
puesta del companero, reconocer si las pre-
guntas y respuestas formuladas, permiten
asegurar el éxito en el juego o no, seleccio-
nar aquellas que les resulte mas convenien-
te para adivinar de manera segura la figura
elegida por el companero, etc.

Notemos que las caracteristicas de las figu-
ras aparecen como una necesidad de la si-
tuacion y no como un pedido del docente.
Se trata de una tarea en la cual se busca
analizar la formulaciéon de preguntasy la va-
lidacion de las respuestas. Con los aportes
de los chicosy las intervenciones del docen-
te, se podran ir estableciendo y reformulan-
do algunas conclusiones o definiciones.

Formular preguntas o afirmaciones para
averiguar una figura, permite observar al-
gunas propiedades geométricas por mas
gue no utilicen un vocabulario adecuado,
es decir, serd un buen momento para em-
pezar a introducir vocabulario geométrico y
caracteristicas de las figuras.

Por ultimo, y para seguir avanzando al res-
pecto, se proponen dos partidas simuladas
en las cuales los nifos pueden reutilizar lo
trabajado durante el juego, pero en este
Caso ya No es necesario jugar. Podemos de-
cir que el contexto del juego les viene bien
para analizar las situaciones propuestas vy,
en caso de ser necesario usar la vivencia lU-
dica como recurso para recordar o validar lo
que proponen.

En relacién a la Situacion 4: Pedido de fi-
guras- Actividad 6

Aqgui, se pone en relacion todo aquello que
se vino trabajando hasta el momento. Los
niNnos deben reproducir los dibujos presen-
tados por el docente e identificar las figuras
que lo componen segun su forma, dimen-
siones y cantidades, luego poner en funcio-
namiento las caracteristicas de las figuras
trabajadas, para formular un pedido al do-
cente.

Aqui, el nombre de las figuras geomeétricas
surge como una necesidad, pero el nom-
bre de éstas aparece cargado de significa-
do y de sentido, pues antes (en las instan-
cias anteriores) han podido identificarlas de
acuerdo a sus caracteristicas y propiedades.
Sera necesario, para poder hacer el pedido,
poner nombre a las figuras, por ejemplo, a
las que tienen 4 lados iguales, ya que por
cuestiones de economia y en relacion a las
figuras que intervienen en la plantilla, pedir
directamente “necesito 3 cuadrados” sera
mas conveniente a decir “necesito 3 figuras
que tienen 4 lados iguales”.

Orientaciones didacticas

En este apartado, se pretende dar algunas
sugerencias e indicaciones en relacion a la
presentacion de la actividad y de la gestion
de la clase.

En relacion a la Situacioén 1: Figuras de co-
lores Actividad 1

Para esta propuesta, se podria repartir los
6 dibujos y la consigna a cada grupo. Pos-
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terior a esto, se podria socializar y realizar la
lectura de la consigna con el grupo total, so-
licitando a los ninos que por grupos discu-
tany elijan cual consideran que es el dibujo
de Anay por qué,y sicon lainformacion que
tienen del dibujo de Lucas es posible saber
de qué dibujo se trata.

El docente puede recorrer los grupos para
escuchar los argumentos que dicen los ni-
nos, cuales son los dibujos que eligen, si en-
tendieron la consigna o no, y si tienen algu-
na dificultad.

En el momento del debate, el docente con
el grupo de ninos, discuten sobre lo anali-
zado en cada mesa. Es importante en esta
instancia, volver sobre la consigna plantea-
da, analizar cdmo pueden estar seguros los
alumnos de que tal dibujo corresponde al
de Ana y no otro. Otra cuestion interesan-
te para analizar con los chicos es ¢ Por qué
los otros dibujos no pueden ser el de Ana?
puesto que este tipo de pregunta habilita a
gue los niNos empiecen a mirar caracteristi-
cas de las otras composiciones en relacion a
la correcta.

Una posible dificultad aqui,podra ser que
los ninos digan que ninguno es el dibujo de
Ana porque no hay ningun dibujo que ten-
ga soélo las figuras triangulo, cuadrado y rec-
tangulo (). En este caso, se puede volver so-
bre la consigna y analizar si es lo mismo que
diga “tiene las figuras..” a que la consigna
diga “tiene sélo las figuras...".

Algunas de las preguntas posibles para la
puesta en comun: ¢Pudieron identificar
cual es el dibujo que hizo Ana? ;Como pue-
den estar seguros de que ese dibujo es el
gue hizo Ana? ¢Por qué el primer dibujo no
puede ser el que hizo Ana? ; Es posible iden-
tificar el dibujo que hizo Lucas? ¢ Por qué les
parece que no se puede?

En relacién a la Situacién 2: Armado de fi-
guras Actividades 2y 3

En Armado de figuras, el docente puede re-
partir a cada nino (o0 grupo), un sobre con
las figuras recortadas y un modelo del ca-
rrito (teniendo en cuenta que las figuras
qgue lo componen tengan el mismo tamano
gue tienen en el sobre). Esto permitira que
el nino pueda superponer las figuras para
verificar que son esas las que necesita para
armar el carrito, o bien superponer ambos

modelos (el armado por él y el ofrecido por
el docente) para verificar si ambas coinci-
den en forma.

Para la puesta en comun se pueden tomar
diferentes producciones y discutir con los
ninos si los dibujos armados son los mismos
que el carrito original, y si no lo son, qué fi-
guras hay que agregar, sacar o cambiar de
posicion para que coincidan.

Algunas preguntas posibles para la puesta
en comun: ¢ Pudieron armar el carrito? Estos
son los carritos que armaron algunos com-
paneros ;Todos usaron las mismas figuras?
Se pueden tomar dos carritos iguales al del
modelo, pero que se hayan armado con di-
ferentes colores ;qué les parece? ;son igua-
les? ;Tienen la misma forma?

A partir del trabajo realizado en este senti-
do, ciertas conclusiones que se pueden re-
gistrar en un afiche serian:

- Algunas partes del carrito podemos
armar con distintas figuras geomeétricas.

- Con las mismas figuras podemos ar-
mar muchos dibujos diferentes, estos son
algunos que armamos con mis compane-
ros: (incluir dibujos de lo que hicieron).

- Dos figuras pueden ser de diferentes
coloresy sin embargo tener la misma forma.
Aclaracion: Las conclusiones a las que se
puede llegar en el aula estan estrechamen-
te ligadas a lo que se haya podido discutir
con los nifos en la puesta en comun, por lo
gue estas pueden variar circunstancialmen-
te. En este sentido, registrar en un afiche
con los ninos -aunque ellos Nno sepan leer,
- de todos modos, les resultara significativo
por tratarse producciones en conjunto.

En relacion a la situacion 3: Adivinanza de
figuras- Actividades 4 y 5:

Al inicio de la presentacion del juego, es im-
portante que el docente evite “preguntas
tipo” es decir, modelos que los nifos repli-
guen, porque uno de los objetivos del juego
es, que ellos formulen las preguntas en rela-
cion a las caracteristicas que logran distin-
guir. En esta instancia, empezaran a carac-
terizar las figuras con sus propiedades.

Por otro lado, respecto al material, es impor-
tante que las figuras de la plantilla estén to-
das recortadas de manera tal que los alum-
nos las puedan mover, sacar, elegir, agregar,
etc. El sentido de que las figuras sean de co-
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lores, radica en que todos puedan empezar
a hacer preguntas, por ejemplo, por el color.
En relacion a lo anterior, podriamos antici-
par algunas posibles preguntas de los alumnos:
¢ Es amarilla/roja/azul/verde? ¢ Es un cuadra-
do/tridangulo/rectangulo/circulo? ¢Se pare-
ce a una rueda? ;Se parece a una moneda?
¢ Se parece a un techito? ¢ Es alargado? ¢ Tie-
ne puntas? ; Es como una galletita?

En principio, es importante que en el aula se
acepten las preguntas que hacen los nifos
en relacion a los parecidos con algun objeto,
gue luego seran puestos a discusion en la
puesta en comun.

La intervencion docente, para esta etapa
sera primordial, algunas preguntas posibles
para la puesta en comun podrian ser: ¢ pu-
dieron adivinar cual era la figura elegida?
¢cpudieron adivinar rapido? se puede reto-
mar algunas jugadas para analizar ;cual fue
la figura elegida? ;Como pueden estar se-
guros de que es esa figuray no otra? ;todas
las preguntas eran necesarias? ;0 alguna es
mMas necesaria que otra? ;Esta pregunta me
sirve para adivinar la figura? ;Por qué? ; Aca
sirve hacer preguntas por el color?

En esta instancia se trata de analizar las pre-
guntas realizadas por los nifos y si éstas les

permitieron adivinar la figura o no.

Con respecto a las preguntas del estilo ;Se
parece a una galletita?, se puede discutir
con los chicos si todos entienden lo mismo
0 Nno; por ejemplo, si hablamos de una ga-
lletita puede ser que un nino esté pensan-
do en una galletita redonda y otro en una
rectangular, es decir no necesariamente
compartiran significados y esto hace que
preguntas como estas, sean confusas y no
ayuden a adivinar la figura.

Algunas de las conclusiones posibles, a las
que se pueden arribar luego de la puesta en
comun, podrian ser:

- Algunas preguntas nos confunden
para adivinar la figura. No conviene pregun-
tar si una figura se parece a otra cosa, por-
gue a veces no todos entendemos lo mis-
mo.

- Algunas preguntas que Nno nos con-
funden: ;Tiene puntas? ;Es amarilla?

- También podemos preguntar con los
nombres de algunas figuras geométricas:
¢Es un cuadrado? ¢ Es un triangulo?

- Si preguntamos: ;Tiene 4 puntas? y
nos dicen que si, después podemos pregun-
tar: ¢Es un rectangulo? ¢Es un cuadrado?
¢Esrojo?

Se espera que, a partir de la exploracién, las practicas de identificacion 'y comu-
nicacion de sus caracteristicas, los nifios puedan avanzar en el reconocimiento
de las figuras que componen la plantilla a partir de sus propiedades geoméiricas.

En relacién a la Situacién 4: Pedido de figuras- Actividad 6

Como hemos mencionado en las activida-
des anteriores, no es necesario que los ninos
sepan los nombres de las figuras geomeé-
tricas para poder resolver algunas de las
situaciones, aunque no descartamos que
algunos ya las identifiquen a partir de sus
nombres; no obstante, esto no implica que
reconozcan caracteristicas de las mismas.

Esta situacion plantea un escenario posi-
ble para la presentacion de los nombres de

las figuras, dado que se hace necesario po-
ner nombre a estos objetos para poder ha-
cer el pedido, por ejemplo: “esta figura que
ustedes dicen que tiene 3 puntas se llama
“TRIANGULO".

La puesta en comun en este caso puede es-
tar centrada en considerar los dibujos que
armaron diferentes grupos y discutir si son
iguales al modelo o no, si les faltdé pedir al-
guna figura o les sobra, qué figuras pidieron
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para armar el dibujo, etc.

Algunas conclusiones a las que se podria lle-
gar luego de la puesta en comun, podrian ser:
- Esta figura es un cuadrado (hacer el dibujo).

- Estas figuras son triangulos (hacer el dibu-

jo de los triangulos).

- Esta figura es un rectangulo (hacer el dibujo).
- Esta figura es un circulo (hacer el dibujo).

La implementacion de la secuencia de geometria en el aula: voces de la sala

A continuacion, retomamos algunos regis-
tros de clase y producciones de los alumnos
en relacién a la implementacion de las acti-
vidades del Armado del carrito y el juego de
adivinanza de figuras.

ARMADO DEL CARRITO

Retomaremos una parte de un registro que se llevé a cabo en el
Jardin N° 17 “Manuelita” de la provincia de Corrientes.

Retomando la clase anterior la docente lee
lo que habian registrado y le muestra las
imagenes y, unos sobres donde estan to-
das recortadas las figuras que estan en la
imagen, les invita a observar la plantillay les
pregunta si se puede armar el carrito que
esta abajo.

Docente: ¢ puedo armar este carrito?

Los ninos: si.

Noha: no.

Sofia pasa al frente y senala una parte del
carrito y dice que el motor y la rueda se en-
cuentran en la imagen.

La docente le dice que nada mas quiere sa-
ber si con esas figuras que estan en la plan-
tilla se puede armar el carrito.

Todos afirman que si pueden armar con
esas figuras el carrito y Noha dice que usan-
do los dos triangulos puede armar una par-
te del carritoy con el cuadrado y rectangulo
puede armar el carrito.

Docente: ;con esas figuras que estan arri-
ba de la plantilla?

Noha: no.

La docente le explica la actividad que van a
realizar utilizando el sobre donde estan las
figuras recortadas.

Consigna: utilizando las figuras que estan
dentro del sobre, armen el carrito y luego
copien lo armado en el cuaderno.

Jardin de Infantes N° 17 “Manuelita” (Co-
rrientes-Capital).

En principio, podemos ver que la docente
inicia esta clase, retomando aspectos que
estuvieron analizando la clase anteriory que
tenian que ver con la situacion 1: Figuras de
colores.

Podemos notar que las preguntas de la do-
cente refieren a una anticipacioén, lo que
provoca que los chicos no sepan con certeza
gué responder, pues Nno pueden decir si el
carrito se podrd armar o no porque todavia
no lo hicieron; la tarea de los ninos es tratar
de armar el carrito, no hay duda de que sera
posible, el tema es cdmo hacerlo.

La consigna en un principio refiere a esto
¢se podra armar el carrito con estas figuras?
Y para poder responder, el recurso que tie-
nen los ninos es mirar, pero adn no se estan
ocupando efectivamente de la actividad.
Luego, hay una nueva consigna, diriamos la
gue corresponde a la situacion: utilizando
las figuras que estan dentro del sobre, ar-
men el carrito y luego copien lo armado en
el cuaderno, lo que indica de manera afir-
mativa que el carrito si se puede armar.

Siguiendo con el registro, podriamos pre-
guntarnos: ;Por qué Noha dice que no se
puede armar el carrito con las figuras? Si
bien no podemos afirmar el pensamiento
gue hay detras de lo que menciona Noha,
podriamos describir algunas posibilidades:
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Noha puede estar pensando que con todas
esas figuras (usando todas las de la plantilla)
no se va a poder, sélo puede asegurar que
con dos de los triangulos podria armar una
parte del carrito; o bien, al no armarlo efecti-

vamente, no puede asegurar que lo podra hacer.
Notemos que en esta instancia es importan-
te la exploracion, probar, equivocarse, volver
a intentar, constatar y luego discutir si se
pudo o no armar el carrito con esas figuras.

En relaciéon a las producciones de los alumnos:
A continuacion, expondremos algunas de las producciones de los
niNos, en relacion a la situacion que aqui estamos analizando:

EJI N° 17 “Manuelita”

En base a las imagenes anteriores, pode-
mos ver que los chicos han encontrado mu-
chas maneras de armar el carrito, algunas
de ellas son, por ejemplo: colocar 3 cuadra-
ditos en lugar de 2 (imdagenes 1y 2), colocar
un cuadradito en lugar de un rectangulo
(imagen 3), colocar las dos ruedas juntas
(imagen 4), o en otro caso Mmdads separadas
(imagen 6), agregar mas tridngulos (ima-
gen 6), etc.

Seria interesante retomar estas produccio-
nes para discutirlas en la clase, ¢Pudieron
armar el carrito? Acd tengo algunas pro-
ducciones de ustedes, vamos a ver... ;son
iguales los carritos que armaron? ;qué les
parece? ;Usaron las mismas figuras?
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ADIVINANZA DE FIGURAS

A continuacioén, veremos la implementacion de la actividad de adivinanza de figuras pro-
puesta en la secuencia, en una salita de la Escuela Jardin n°4 “Marina Perez Alvarez”

Adwinanza de Figuras
Primera vuelta

Maia: (Elige una figura, pero no dice cudl).

Delfina: ;tiene puntas?

Maia: (Primero dice no, pero rdpidamente se corrige diciendo) ;Si!

Ignacio: ;son 4 puntas?
Maia: st.

Delfina E:: (Levanta la mano diciendo que ella sabe que es el cuadrado.
Todos dicen que si, que es el cuadrado.)
Maia: (se levanta de la silla para indicar la figura que eligié. Resulta que fue el rec-

langulo).

Docente: ;qué pasé? ;adwinaron?

Los nifios responden ;No!

Docente: ;pero el cuadrado tiene 4 puntas?

Los nifios responden jsi!

Docente: ;qué diferencia ven entre el rectangulo y el cuadrado?
Delfina E:: El rectangulo es mds estirado, largo (indicando con la mano).
Segunda vuelta: (elige Delfina Fernandez).

Delfina: ;tiene puntas?
Delfina F: ;No!

Juan Ignacio y Delfina: jCirculo! (gritan juntos).
Esta vez adwinaron la figura elegida por la compaiiera.

Al inicio la docente propone el juego de
adivinanza de figuras, les comenta de qué
se trata el juego. Organiza el grupo de esta
manera dado que son sdélo 6 ninos.

Ahora bien ;Por qué no pudieron adivinar
los ninos la figura elegida por su compane-
rita? Claramente los nifnos pudieron identi-
ficar que el cuadrado tiene “cuatro puntas”
pero de las figuras que tienen, no soélo el
cuadrado tiene esta caracteristica sino tam-
bién el rectangulo.

Sobre la coherencia de las preguntas plan-
tead.as

Es interesante ver y analizar las preguntas
gue plantean los ninos; una de las pregun-
tas que aparece es ;Tiene puntas?, seguida

Escuela Jardin N° 4 (Capital).

a esta pregunta, no se pregunta mas por el
circulo o por la presencia o no de las pun-
tas, sino que, sabiendo que la figura que eli-
giod la companera tiene puntas, se pregunta
por la cantidad de puntas ;tiene 4 puntas?
Las preguntas son coherentes y estan liga-
das entre si, no estan desprendidas unas
de otras. Si bien luego tienen dificultades
en adivinar la figura elegida, ya que todos
coincidian en que era un cuadrado, las pre-
guntas que hicieron, les permitié descartar
ciertas figuras (como los circulos y los trian-
gulos).

Sobre las intervenciones del docente
Otra cuestion interesante son las interven-
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ciones que realiza la docente, como, por
ejemplo:

- (Qué pasd? ¢adivinaron? ¢ por qué les
parece que no pudieron?

- ¢el cuadrado tiene 4 puntas?

- ;Qué diferencia ven entre el cuadra-
doy el rectangulo?

Estas intervenciones permiten de algun
modo volver a los alumnos sobre las pregun-
tasy respuestas realizadasy analizar por qué
no pudieron adivinar la figura elegida. Cabe
destacar que estos interrogantes que plan-
tea el docente, son repreguntas vinculadas
a la tarea que realizan los chicos, lo que les
permite volver sobre lo realizado y analizar
donde hubo dificultades. En este sentido,
estamos considerando que las intervencio-
nes que realiza el maestro, siempre deben
estar ligadas a las tareas a las que son con-
vocados los chicos, ya que realizar una pre-
gunta del estilo ¢qué caracteristicas tiene
esa figura? Desvia el momento de construc-
cion y elaboracion por parte de ellos.

Sobre los conocimientos de los que dispo-
nen los alumnos.

Dentro de las preguntas y los argumentos

gue utilizan los chicos, podemos evidenciar
algunas caracteristicas de las figuras que
van identificando:

- La diferencia entre el cuadrado y el
rectangulo: “el rectangulo es mas alargado,
mas estirado”.

- El cuadrado y el rectangulo tienen 4
puntas. En principio, dicen que es el cuadra-
do el que tiene 4 puntas, pero al no adivinar,
se dan cuenta que los rectangulos también
tienen 4 puntas.

- Si bien no logran adivinar en la pri-
mera partida cudl es la figura elegida, van
incorporando nueva informacién que podra
formar parte de nuevas preguntas en nue-
vas partidas.

- alguien pregunta: “;tiene puntas?”
y le contestan que NO, Juan Ignacio junto
a Delfina gritan “iCirculo!”. Esta seguridad
pone en evidencia que estan identificando,
gue la Unica figura geométrica que no tiene
puntas es el circulo.

Por otra parte, las preguntas que utilizan
muestran el doble control que tienen los
chicos, entre los interrogantes planteados
-y sus respuestas-y el grupo de figuras que
guedan caracterizadas a partir de ellas.

Una posible propuesta para el registro de cantidades

y el tratamiento de la informacion

Proponemos a continuacién, una situaciéon
en la cual, si bien los chicos deben poner
en juego el registro de cantidades, presen-
ta como desafio la posibilidad de organizar
la informacion y la escritura para comunicar
a sus pares. Por otra parte, se propone una
situacion ludica en la cual se pueden expli-
citar dos intencionalidades segun los auto-
res involucrados, para los nifnos habra una
intencién de jugar e intentar ganar y, para
el docente el objetivo se centra en crear las
condiciones, para acercar por medio del
juego, un conocimiento que pretende sea
instalado en la sala.

Objetivos:

- Utilizar distintas estrategias para de-

terminar el puntaje total.

- Organizar en un registro la informa-
cion del desarrollo de un juego.

- Analizar diferentes formas de regis-
trar informaciéon en un juego.

Contenidos:

- Determinacion de la cantidad de ob-
jetos o de dibujos de una coleccidn, utilizan-
do procedimientos de conteo, sobre conteo
o de percepcion global.

- Registro de las cantidades involucra-
das en la resolucién de problemas, partien-
do de las representaciones espontaneas de
los ninos (por ejemplo; marcas, cruces o di-
bujos) hasta el uso de numerales.
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LAS VAQUITAS DE SAN ANTONIO

Dicen que las vaquitas de San Antonio traen suerte. En este juego, cada vaquita de San

Antonio que sale vale un punto.

ACTIVIDAD 1: el juego
Necesitan:
1Vaso o un cubilete por equipo.

3 Tapas de gaseosas con las vaquitas pegadas adentro.

Objetivos:

- Encontrar o adoptar un recurso para
registrar una cantidad.

- Utilizar los numeros como memoria
de la cantidad.

Organizacioén de la clase:

- Se divide la clase en grupos de 4
alumnos cada uno: juegan 3 niNnos y el cuar-
to sera el encargado de saber quién gana.

- Cada jugador tendra por turno, una
sola oportunidad para tirar las tres tapitas
juntas.

- El juego dura tres vueltas.

- Gana el nino que saque Mmas vaquitas
de San Antonio.

- Puntaje:

1 punto si hay una vaquita a la vista.

2 puntos si hay dos vaquitas a la vista.

3 puntos si hay tres vaquitas a la vista.

En caso de no salir ninguna vaquita, no se
anotaran puntos.

- Al finalizar las 3 vueltas, el cuarto
niNo, ayudado por los jugadores, tendra que
saber quién gand, es decir, quién obtuvo el
mayor puntaje.

Consigna:

“Tres de ustedes van a jugar y uno va a ser
el secretario, que tiene que averiguar quién
gana. Elijan quién va a serlo por esta vez.
Van a tirar las tapitas una vez cada uno, du-
rante tres vueltas. El que saca una vaquita
tiene un punto, el que saca dos vaquitas tie-
ne dos puntos y el que saca tres, tiene tres

puntos. Si no hay vaquitas a la vista, no tie-
nen ningun punto. Al final del juego gana el
gue saca Mmas puntos.

Cuando terminen de jugar, yo (la docente)
le voy a preguntar al secretario quién gano.
Asi que tiene que mirar bien y los demas lo
tienen que ayudar a saber quién es el gana-
dor.”

ACTIVIDAD 2:

Consigna:

“tres de ustedes van a jugar y uno va a ser
el secretario, que ahora tiene que registrar
los puntajes obtenidos en cada vuelta para
averiguar quién gana. Elijan quién va a serlo
esta vez, puede ser otro amigo distinto. Van
a tirar las tapitas una vez cada uno, durante
tres vueltas. El que saca una vaquita tiene
un punto, el que saca dos vaquitas tiene dos
puntos y el que saca tres, tiene tres puntos.
Si no hay vaquitas a la vista, no tienen nin-
gun punto. Al final del juego gana el que
saca mas puntos”.

ACTIVIDAD 3:

Objetivos:

- Organizar en un registro la informa-
cion del desarrollo de un juego.

- Analizar diferentes formas de regis-
trar informacion de un juego.

Otros chicos también jugaron a las vaqui-
tas de San Antonio. Para Saber quién gano,
anotaron los puntajes en una hoja.
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consignas:

a. ¢Se puede saber quién gand o no en cada partida? Anotd st o no en cada caso.
b. En los que se puede saber quién gand, roded el nombre del ganador.

C. Mirando las notaciones ;se puede saber si jugaron 3 vuelias?

d. En los que no se puede saber quién gané ;qué consejos les darian para la

préxima vez que anolen los puniajes?

Breve analisis de la secuencia propuesta:

El Disefio curricular menciona: “El juego en el Nwel Inicial se postula como contenido
para aprender y estrategia para ensefiar. Los juegos con reglas convencionales consti-
tuyen una estrategia de gran valor para el desarrollo de los saberes matematicos. Este
formato de juego proporciona al niiio el placer de jugar, compelir; ganar, pero a la vez
plantearle un problema a resolver, una dificultad que haya que superar para poder
ganar, que debe estar ligada al contenido matemdtico que se desarrolla. (...) Es impor-
lanle sefialar que, aunque se distinga claramente el contenido ligado al juego, jugar
tinicamente no garantiza el aprendizaje de ese conlenido, serd necesario organizar
actvidades de reflexion posterior al juego. Los objetivos involucrados en un juego no
son los mismos para el nifio que para el maestro. Para ellos se trata de jugar y para él,
de ensefiar. Lograr un equilibrio enire estas dos perspectivas con relacién a los juegos

es tarea del docente”.

En relacion a lo anterior, podemos decir que
no cualquier situacion de juego formara
parte de una situacion de ensefanza, y no
toda instancia de ensefanza se debe nece-
sariamente realizar por medio de un juego.
Claramente, para que el juego se encua-
dre dentro de una instancia de ensefianza,
deben estar esclarecidos los objetivos y la
intencionalidad que el docente persigue.
Sera necesario tener en claro que, durante
el juego, el rol de los ninos sera jugary com-
prender las reglas y condiciones del mismo,
luego habra una instancia de reflexion, que

puede estar asociada a la comprension de
aquellas reglas que no fueron del todo com-
prendidas o bien, que los nifos consideran
necesario agregar a la instancia inicial.

Posterior a esto ultimo, debe haber otras
propuestas un poco mas alejadas del juego,
es decir, situaciones donde los nifos ya no
deban jugar, pero si aun, pueden acudir al
juego para seguir reflexionando sobre las
nuevas situaciones propuestas y que los
acerca y les permite apropiarse del conoci-
miento en juego.
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Por lo expuesto hasta aqui, sera necesario,
previo a la implementacion de una pro-
puesta Iudica, tener en cuenta algunos as-
pectos que forman parte de la situacién y
gue deben ser analizados para comprender

Los momentos de reflexion posterior al juego son en los que mds se puede ideniificar la
intencion del docente, pero se advierte que no se trata de que los nifios olviden lo vivido
en el juego y que “empiece” la clase de matematica en este momento, todo lo conirario.
Se puede pensar que esta reflexién tiene que permitir, por ejemplo, mejorar las estrategias
de juego, lo que en términos diddcticos corresponderd a apropiarse de conocimientos
malemalicos. (Disefio Curricular de Nwel inicial 2020).

la razon de ser de esos elementos y obje-
tos. En este sentido, para realizar este tipo
de analisis organizaremos una serie de pre-
guntas en relacion a distintos aspectos de la
actividad:

En relacion a los recursos que intervienen en la situacién:

;Por qué en el juego se solicita sélo tres vuellas, cada una con tres tapitas? ;(udl es
el maximo puntaje que puede obtener un jugador en las 3 vueltas? ;y el minimo? ;Por
qué se propone en el juego distinios roles? ;con qué inlencionalidad? ;Cudl puede ser
el objetvo de proponer esta actwidad en una sala del Nwel Inicial?

Estas preguntas, muestran que es necesa-
rio que cualquier propuesta de ensenanza
planificada por el docente, debe ser “vivi-
da” por el mismo, esto permite anticipar lo
gue puede suceder con los ninos, identificar
cuales son las cuestiones que estan en jue-
go, como asi también el objeto de proponer
esa cantidad de recursos y no otra.

En este juego, se pone como condicién 3
vueltas y 3 tapitas, en principio porque es
necesario que los nifos tengan la posibili-
dad de jugar mas de una vez, porque per-
mite al docente identificar las estrategias
gue se ponen en juego. Si solo se solicitara
jugar una sola vuelta, para los ninos el obje-
tivo estara en determinar quién sacé mayor
cantidad en un intervalo de 1 a 3, y siendo
cantidades pequenfas no presentaria un de-
safio para ellos. Por otra parte, si ya formase
parte de su repertorio el reconocimiento de
gue 3 es una cantidad mayora2 o1, tampo-
co habria una necesidad de comparacion.

Solicitar tres vueltas, habilita a trabajar con

los ninos la importancia de respetar las re-
glas del juego, de poder pasar y esperar su
turno y, por otro lado, el desafio reside ba-
sicamente, en guardar en la memoria can-
tidades obtenidas previamente, para luego
componer o reunir el cardinal de la coleccion.

Esto nos lleva a pensar sobre el maximo y
minimo puntaje que podrian obtener los ni-
nos luego de las tres vueltas: podria pasar
gue tiren las tapitasy en cada vuelta, las tres
vaquitas estén visibles, lo que indicaria que
en cada una de ellas se obtiene 3 puntos, lo
gue seria un total de 9 puntos; es decir, el
puntaje maximo al cabo de tres vueltas sera
9. Por otro lado, si en cada vuelta, ninguna
vaquita esta visible (tapitas boca abajo), lue-
go de las tres vueltas no se tendra ningun
puntaje; cabe aclarar que la idea de “ningun
puntaje” no se traduce numéricamente con
el numero 0O, salvo caso que los nifos vean
la necesidad de registrar “nada” por medio
de un numero, en ese caso se podria dialo-
gar con el grupo clase y consensuar dicho

PROVINCIA DE CORRIENTES - MINISTERIO DE EDUCACION - PAGINA 88



registro, pero en ningdn momento se debe
apresurar esta incorporacion.

También identificamos distintos roles en
el juego. Tres niNos que juegan y otro que
debe cumplir el papel de secretario, quien
sera el encargado de organizary determinar
quién es el ganador luego de las tres vuel-
tas. Si bien, en principio uno podria pensar
gue la tarea del secretario es mas compleja
gue los que juegan, el rol del secretario se
debe ir rotando, puesto que todos los nifos
deben poder pasar por dicha experiencia,
pero, ademas, la determinacién de quién es
el ganador no decae sdlo en él, sino que en-
tre el equipo deben ayudar y acordar con él.

Ahora bien, la figura del secretario alude a
una cierta responsabilidad de alguien en
el grupo, puesto que este rol tiene como
principal tarea de organizar a los jugado-
res, determinar quién sera el primero en ti-
rar, quién sigue luegoy, por ultimo, cuando

En relacién a la actividad 1y la actividad 2:

En el juego se presentan dos actividades,
podriamos decir que ambas parecen casi
iguales; sin embargo, cada una de ellas esta
pensada como parte de una secuencia, lo
gue quiere decir que si ambas actividades

ya cumplieron con una vuelta pasar a otra,
puesto que los jugadores estaran concen-
trados, en tirar las tapitas y determinar la
cantidad de vaquitas a la vista. Por otra par-
te, el secretario tiene la responsabilidad de
tratar de acordarse los puntajes obtenidos
por cada uno de los ninos en cada vuelta,
pero ¢qué sucede si no los recuerda? justa-
mente seran los jugadores quienes lo ayu-
daran, constituyéndose toda la etapa en un
trabajo en equipo.

Por lo tanto, el objetivo de realizar este tipo
de actividades en la sala de nivel inicial alu-
de a: por un lado, que los nifos puedan re-
conocer una situacion de juego como una
instancia de trabajo colaborativo y en equi-
po y, por otro volver sobre lo sucedido en el
juego y pensar acerca de si pudieron o no
determinar quién fue el ganador al cabo de las
tres partidas, lo que lleva a pensar en un modo
de guardar registro de lo que va sucediendo.

se presentan en simultaneo o sélo se pre-
senta una, la situacién no tendria sentido
¢por qué afirmamos esto?

Veamos cada una de las actividades:

ACTIVIDAD 1:

Consigna: “tres de ustedes van a jugar y uno
va a ser el secretario, que tiene que averi-
guar quién gana. Elijan quién va a serlo por
esta vez. Van a tirar las tapitas una vez cada
uno, durante tres vueltas. El que saca una
vaquita tiene un punto, el que saca dos va-
guitas tiene dos puntos y el que saca tres,
tiene tres puntos. Si no hay vaquitas a la vis-
ta, no tienen ningun punto. Al final del jue-
go gana el que saca mas puntos.

Cuando terminen de jugar, yo (la docente)
le voy a preguntar al secretario quién gano.
Asi que tiene que mirar bien y los demas lo tie-
nen que ayudar a saber quién es el ganador.”

ACTIVIDAD 2:

Consigna: “tres de ustedes van a jugar y uno
va a ser el secretario, que ahora tiene que re-
gistrar los puntajes obtenidos en cada vuel-
ta para averiguar quién gana. Elijan quiénva
a serlo esta vez, puede ser otro amigo distin-
to. Van a tirar las tapitas una vez cada uno,
durante tres vueltas. El que saca una vaqui-
ta tiene un punto, el que saca dos vaquitas
tiene dos puntos y el que saca tres, tiene
tres puntos. Si no hay vaquitas a la vista, no
tienen ningun punto. Al final del juego gana
el que saca mas puntos”.
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Vemos que en la actividad 1, la consigna
refiere al juego en si, al rol que cumplira
cada uno y a lo que deben hacer los nifos.
En esta actividad, en ningdn momento se
les propone el registro, simplemente se les
aclara que el secretario -con ayuda de los
tres jugadores- debera decir quién fue el
ganador. En cambio, en la actividad 2, se so-
licita explicitamente que registren los pun-
tajes obtenidos. Esto aparece en este orden,
porgue en la actividad 1, los nifos en princi-
pio deben comprender el juego, deben ju-
gar por jugar, pero teniendo en cuenta las
reglas brindadas por la docente. Luego al
terminar, se encontraran con el desafio de
determinar quién fue el ganador y, aunque
algunos puedan aludir a respuestas tales
como: gané yo porque siempre saqué 3y
los otros no, lo que seria correcto, estamos
pensando en un grupo de ninos en donde a
no todos les pasara lo mismo ya que podria
haber otros que no recuerden quién gand.
En este sentido, en la actividad 2, el registro
surge como una necesidad para recordar o
guardar registro y no olvidarse de los pun-
tos obtenidos por sus companeritos. Por
otra parte, es necesario destacar que solo se
solicita registrar, no como hacerlo, y esto no
es menor, puesto que se pretende que los
NiNos usen registros espontaneos, es decir,
aquellos que para ellos sean referentes de lo
gue quieren indicar como puntaje.

Dejar que los ninos procuren distintos re-
gistros, habilita al docente, a tratarlos en un
debate posterior, en el cual se podran pro-
blematizar dichas escrituras en relacion a la
comunicacion: “Miremos este registro que
hizo el grupo A, ;pueden decirme quién
gand aca?” Este tipo de propuesta, es lo que
lleva a los ninos a realizar un analisis de los
registros y una posterior organizacion, dan-
do sentido al registro como modo de comu-
nicar dicha informacién a sus companeritos.
Sera necesario realizar una breve sintesis de
algunos registros que podrian emerger a
raiz de esto, lo que habilita a anticipar pro-
ducciones de los nifRos y, por tanto, posibles
socializaciones en la sala.

Como las investigaciones acerca de lo que
los chicos saben sobre la representacion
numeérica son bastante recientes y quizas
Nno Muy conocidas, comentaremos aqui al-

gunas de ellas. Si bien, hay distintos investi-
gadores que han realizado una cierta clasifi-
cacion en relacién a la escritura de los nifos,
nosotros consideraremos la que realizd
Martin Huges (1986), que investigd en ninos
de 3 a 7 anos la posibilidad de representar
una cantidad determinada entre 1y 9 ele-
mentos. Las respuestas obtenidas frente a
la consigna de “poner algo en el papel que
sirva para mostrar cuantos bloques hay so-
bre la mesa” fueron clasificadas en cuatro
grandes categorias:

Idiosincraticas: En dichas marcas no podia
interpretarse la relacion con la cantidad de
objetos que debia representarse. El mismo
autor dice con respecto a estas produccio-
nes. “La respuesta idiosincratica mas co-
mun era simplemente cubrir el papel de
garabatos (...)".

Pictograficas: En ellas los nifos dejan cons-
tancia de la cantidad de objetos existentes,
y los significantes utilizados para represen-
tarlos son marcas muy parecidas a éstos.
Por ejemplo, dibujaran la cantidad correcta
de circulos para representar fichas o de rec-
tangulos para bloques.

Iconicas: Estas respuestas mantienen la co-
rrespondencia estricta con los objetos pre-
sentados, pero los nifos pueden utilizar
distintas marcas para ello. Expresan correc-
tamente la cantidad de objetos, pero utili-
zando marcas que no se le parecen, es decir,
Nno nos brindan informacion acerca del tipo
de objetos y si de su cantidad. Por ejemplo,
dibujar cinco rayas verticales para represen-
tar cinco chapitas.

Simbodlicas: Este tipo de respuesta se carac-
teriza por la utilizacion de los simbolos con-
vencionales para representar la cantidad. Si
bien el tipo mas frecuente consiste en re-
presentar cifras, algunos nifos escriben los
nombres de los nUmeros.

En el momento en que aparecen las cifras
en las producciones de los chicos, se desta-
ca una novedad que consiste en que ellas
no son utilizadas como lo hacemos noso-
tros, sino que cada cifra escrita correspon-
de a cada uno de los objetos de la coleccion,
realizando nuevamente una corresponden-
cia término a término. En otras palabras, los
ninos ponen la misma cantidad de cifras
gue de objetos a representar.
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Por otra parte, otro tipo de escritura que
utilizan los ninos, en este proceso de cons-
truccion, refieren a las escrituras invertidas,
de este modo, vemos a ninos que realizan el
ndmero tres invertido.

Ahora bien, esta breve clasificacion y cate-

En relacion a la actividad 2 y la actividad 3:

Entre la actividad 2 y la actividad 3, vemos
gue en la 2 el trabajo estara centrado en el
registro espontaneo de los ninos vy, clara-
mente el docente debera destinar un mo-
mento importante para la discusion de los
mismos. Pero, puede suceder que algunos

gorizacion de la que hemos hecho referen-
cia, son insumos para el docente, puesto que
habilita a identificar el tipo de registro que
realizan los ninos y por tanto, tomar decisio-
nes en relacion a propuestas, que lo ayuden
a avanzar en sus registros. Lo que nos lleva a
la actividad 3.

registros no surjan en la sala, y sin embargo,
son importantes o ricos para empezar a ha-
blar acerca de esos tipos de registros.

En este sentido, sera interesante proponer
los siguientes registros:

figura 2

figural

figura 4

figura 3

Vemos en estas imagenes que en la figural,
no es posible saber de quién es cada punta-
je, incluso tampoco se puede saber si juga-
ron las tres partidas; en la figura 2 en cam-
bio, tenemos el nombre y alineados a ellos
los puntajes, que se encuentran separados
unos de otros, lo que lleva a expresar que
en este tipo de registro si es posible saber el
puntaje que obtuvo nada uno; en la figura
3, también es posible identificar los puntos
gue obtiene cada integrante, sin embargo,
para Tomas aparece tres puntajes y para
Ana y Sol s6lo 2, esto permitird discutir con
los ninos acerca de esta diferencia y si esto

significa que a Anay a Sol les falté jugar una
vuelta mas o a qué se debe que sdélo tengan
2 puntajes; enlafigura 4,si bien aparecen los
nombres de los nifos, esto no es suficiente
para decir quién fue el ganador, puesto que
los puntajes no estan separados.

Este tipo de analisis con los ninos, que inclu-
SO podrian ser propuestos por el docente en
funcion a lo que ellos realizaron, permite vol-
ver sobre esos registros y reflexionar acerca
de la organizacion que deben tener, esto es:
los puntos anotados deben estar organiza-
dos con los nombres de cada uno de los ju-
gadores, para saber de quién es ese puntaje,
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los puntos deben estar separados unos de
otros para identificar de quién es cada uno,
se podrian usar algunas lineas que separen
los puntajes, entre otros.

ORIENTACIONES DIDACTICAS

En relacién a la actividad 1: Durante el juego

¢Cual sera el rol del docente mientras los
chicos juegan?

La maestra recorrera los grupos de ninos
observando el juego y las estrategias que
utiliza cada uno para acordarse de los pun-
tos ganados, insistiendo en que todos ayu-
den al secretario para que sepa quién gand
al final de las tres vueltas.

Durante el juego, es importante que el do-
cente recorra los grupos, observar si todos
entendieron las reglas del juego, en otros
casos organizar los turnos, etc. Se pueden
aclarar las dudas, siempre que la interven-
cion del docente no explicite los conoci-
mientos que se ponen en juego ni las es-

trategias optimas para la resolucion de la
actividad.

Si el docente decide jugar con ellos para
gue las reglas queden claras, se puede caer
en el error de "“mostrar” en esas jugadas, los
conocimientos o estrategias que pretende-
mos que los ninos construyan. Asi mismo, el
contenido que esta en juego es: Registro de
las cantidades involucradas en la resolucion
de problemas, partiendo de las representa-
ciones espontaneas de los nifos (por ejem-
plo; marcas, cruces o dibujos) hasta el uso
de numerales; si el docente juega con los
ninos, se puede correr el riesgo de inferir en
un tipo de registro propuesto por el docente
y no por los ninos.

En relacién a la actividad 1: Después del juego

¢Con qué preguntas podria iniciar el debate
el docente luego de que los chicos jugaron
en el primer momento?

Es probable que, al finalizar el juego, no re-
cuerden quién gand (quién hizo mas pun-
tos) y no adviertan registrar en forma escri-
ta el puntaje. Las posibles preguntas de la
maestra en los pequefos grupos podran
ser: (Qué pasd? ¢Pudieron saber quién

En relacion a la actividad 2y 3

La clase comienza con la maestray los ninos
analizando lo que paso la clase anterior, en
una confrontacién en grupo total.

Las posibles preguntas de la maestra seran:

gano? ¢Por qué no? ;Qué pueden hacer
para saberlo?

Otras cuestiones posibles de discutir, tienen
gue ver con las reglas del juego. Por ejem-
plo, si hubo problemas en algunos grupos
para comprender las reglas. Este es un mo-
mento propicio para hablar sobre eso: hay
gue respetar los turnos del otro, cada uno
tira una sola vez en cada vuelta, entre otros.

“¢ Pudieron saber quién gano? En caso de
gue contesten que si “¢Como hicieron para
averiguarlo?” “;Por qué no pudieron saber
quién gand? ;como podriamos hacer para
saber quién gana?”

Los nifios podrian decir que en algunos grupos supieron rapido quién gand, porque
en todas las vuellas un mismo nifio sacaba mds, o que cada uno fue poniendo con los
dedos cuanto saco en cada vuelia; en otros casos, seguramente no se haya podido saber

uién gano, etc.
te)
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En este sentido, un acuerdo que se puede establecer en la clase es:
“tenemos que anotar los puntos para saber quién gand”

Notemos que aqui el registro de cantidades aparece con un sentido, para responder a un
problema, acordarse de los punios que sacé cada uno, o bien, para saber quién gand.

(Qué registros serian interesantes de seleccionar para discutir?

El docente puede proponer reflexionar so-
bre algunos registros de los companeros y
analizar si en cada uno de ellos se puede
saber quién gano, o bien si se puede saber
cudntas veces tiré cada uno, etc.

A partir de lo discutido, los nifos y el docen-
te pueden establecer acuerdos sobre las for-
mas mas econdémicas y claras de registrar
los puntajes.

La implementacién de la secuencia en el aula: voces de la sala

En este apartado, retomaremos algunos
extractos de registros sobre la implementa-
cion de las actividades, llevadas a cabo en
distintas salas de la provincia de Corrientes.
Cabe destacar, gue muchos de los registros
gue consideraremos no tienen como obje-
tivo, emitir un juicio de valor, sino que es-
tamos considerando que estas evidencias
muestran el trabajo que hemos realizado
con los docentes y las reiteradas instancias

(omienza el juego.

en las que fue necesario volver sobre la si-
tuacion.

Sobre el rol del secretario en el Juego
Hemos mencionado la importancia del rol
del secretario, y como los ninos consideran
dicha designacién como importante; vea-
mMos en el siguiente registro, cmo asumen
esta responsabilidad y lo importante que es
que el docente esté atento a esto, para so-
cializar con la clase.

Mateo: (se para) escuchen yo soy el secrelario asi que yo les digo quién va a empezar.
Thiago primero, después Santi y después Maryam. (Le pasa el cubilete).

Thiago: (Sonrie) Tira y saca 3.

Mateo: 3 mariquitas sacaste. Toma Santi no eches en el suelo las tapitas tird en el

medio.

Santiago: ya sé. Saqué 3 mariquitas.

Mateo: Empatas con Thiago. Toma Maryam no eches ninguna tapita.
Maryam: jya sé! (Tira). No saqué nada.

Mateo: 0 para Maryam. Toma Thiago segunda vuelia.

Thiago: saqué 2 acordate Mateo.

Mateo: Si. Toma santi.
Santiago: saqué 2.

Maryam: Saqué 2. (Contenta) .
Mateo: Bueno ahora es tres vueltas.

Escuela N° 51 Balbino Romero. Sala Anexa 2° seccion (3, 4'y 5 afios)

(Paraje el Pollo-Empedrado).
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Queda claro que el rol del secretario en este
caso, involucra organizar el juego en cada
grupo, en particular los turnos, la cantidad
de vueltas para no pasarse y estar atento al
puntaje que obtuvo cada uno en cada vuel-
ta, entre otros.

Podemos identificar en varios registros, que
los chicos reconocen que el rol del secretario
es muy importante, es una manera de orga-
nizar el juego del resto de los companeros.
A su vez, asignar diferentes roles dentro de
un mismo grupo, e ir rotando los mismos,
permite que todos los alumnos estén pen-
dientes, atentos e involucrados en la tarea
gue los convoca.

Por ejemplo, en el registro podemos ver a
Mateo quien asume este rol, “Mateo: (se
para) escuchen yo soy el secretario asi que
yo les digo quién va a empezar. Thiago pri-
mero, después Santiy después Maryam. (Le
pasa el cubilete)".

Sobre procedimientos de los alumnos y
sus dificultades

Por lo general, cuando se analiza una situa-
cion a proponer a los chicos, es importan-
te que el docente pueda pensar acerca de
cuales son las herramientas que tienen los
chicos para enfrentarse a la situacion y cua-

les son las que aun no disponen.

En este sentido, una tarea del docente, es la
de anticipar algunas producciones o estra-
tegias de resolucion que pueden utilizar los
chicos ¢ por qué es necesario anticipar algu-
nas resoluciones de los ninos? Sin duda, el
maestro no podra decir todas las formas de
resolucion que pondran en juego los ninos,
pero si identificar algunas representativas
de las muchas que pueden hacer.

Esto es importante, porque permite y ayuda
a la gestion de la clase, puesto que, habili-
ta al docente a pensar en las posibles pre-
guntas que podra realizar para devolver el
problema a los chicos y que estos avancen
en sus producciones; también, saber de an-
temano cuales de ellas podria retomar para
el debate.

Durante la resoluciéon los ninos estaran en
un momento de produccion y el docente,
recorrera los distintos bancos estando aten-
to a las dificultades que se presentan y que
no refieren al “cémo hacer” sino mas bien
a cuestiones que no los dejan avanzar. Por
otro lado, debera ir prestando atencién a
esas producciones que retomara y que ayu-
daran a ir acercandose al objetivo propuesto.

Estrategias para determinar el puntaje por vuelta y el puntaje total de cada jugador

Cabe mencionar aqui que los niRos, en prin-
cipio, utilizan varios procedimientos, por un
lado para determinar la cantidad que van
sacando por vuelta y, por otro lado para de-
terminar el total. Para el primer caso, po-
driamos decir, que al tratarse de cantidades
pequenas, los nifos pueden utilizar proce-
dimientos no numéricos, tales como:

Reconocimiento perceptivo global: Es ra-
pidamente utilizado por los nifos, y se co-
rresponde con una cierta disposicion espa-
cial que les permite decir cual es el cardinal

de esa coleccion sin tener que contar; la vi-
sualizacion de esos objetos y su disposicion
juegan un rol importante, por ello, recono-
cen rapidamente el 1, 2 y 3, y mas adelante
incorporan al 4y 5 del dado por ejemplo.

Correspondencia término a término: En
este procedimiento, los nifos se apoyan en
la configuracion de los puntos u objetos da-
dos en una coleccidén, y van haciendo una
correspondencia uno a uno, ya sea espa-
cialmente o utilizando una “ligazdn verbal™
“uno - uno”, “dos - dos”, o “éste con éste”.
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Seito: Cuando doy vueltas del lado interior de la tapita pregunio ;Y dentro de la tapita

que hay?
Nifios: Bichitos Seito.
Seito: ;Bichitos?

Lionel: Ese tengo en mi remera Seiio (se levanta el delantal y muestra).

Nahir: ahhh si Sefio es una Mariquita.

Seito: Si, algunos las llaman mariquitas y otros Yaquita de San Antonio. En realidad,
son Vaquitas de San Antonio. Doy vueltas las tapas, pregunto ;(udntas vaquilas de san
Antonio tengo en la mano? (Doy vuelta las tres).

Nahir: 6 seito.

Sofia: 3 seito.

Amir: 3 Sefio.

José: 8 seito.

Seito: ;Y si contamos?

En este registro, podemos evidenciar que
ante la pregunta de la maestra “;Cuantas
vaquitas de san Antonio tengo en la mano?”
los niRos apresuran respuestas tales como:
seis, tres, ocho.. y el didlogo continuda con
su intervencioén, proponiendo contar. Res-
pecto a esto, vemos que Sofia y Amir dicen
de manera correcta la cantidad de vaquitas
gue observan que la docente sostiene, pero
Nahir y José no. Esto muestra que no todos
los ninos tienen desarrollado como estrate-
gia la percepcion global, pero, para aquellos
gue ya logran hacer este tipo de procedi-
miento, es importante que se reconozca y
gue se socialice con los demas ninos.

El conteo como recurso, debe emerger
como propuesta por parte de los chicos,
Ccomo una manera de consensuar o acordar
una discrepancia entre lo que mencionan;
por otra parte, este es un momento propicio
para que la docente pregunte ;coémo saben
rapidamente, mirando solamente, la canti-
dad devaquitas que tengo alavista? ¢y pue-
den reconocer eso con otras cantidades? En
este sentido, estamos dando otro estatus al

Sala: 4 aios “B” - 20 alumnos.

procedimiento de percepcion global y que
podria ser adoptado por los demas.

Por otra parte, hemos dicho, que, al referir-
se a cantidades pequenas, muchos de los
ninos utilizaran procedimientos no numeéri-
cos, pero para determinar el puntaje total,
por ejemplo, si sera necesario utilizar otros
procedimientos, esto es asi porque las can-
tidades posibles a obtener luego de las tres
vueltas, varian entre O y 9. Estos posibles
procedimientos seran:

Conteo: Consiste en asignar a cada ele-
mento de la coleccion una palabra, separan-
do los objetos contados de los no contados
y que el ultimo ndmero nombrado es el car-
dinal de la coleccion.

Sobreconteo: reside en que, a partir de una
cantidad reconocida por los nifos, se puede
continuar el conteo de manera convencio-
nal; por ejemplo, si reconocen el 3, agregan
los demas objetos diciendo: cuatro, cinco, etc.
Veamos algunas de estas estrategias utiliza-
da por los ninos
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Docente: A ver Nata (al secretario), si miramos el cuadro que armamos ;quién es el

ganador?

Natahel: (Mira todos los puntajes y dice en voz alta el de cada uno, sefiala los puntajes
de Jonds) 2,3,3, los de Génesis 3,3,1 y el de Maxi 3,3.3
Docente: ;(uién gand en esta mesa?

Jonas: Yo.

Docente: ;Por qué decis que ganaste vos?

Jondas: Porque saqué mucho.

Docente: ;Y cuanto es mucho?, ;Cuantos puntos saco él?

Natahel:(secretario)2, 3, 3.

Docente: ;(udnto sera entonces? ;(on qué nos podemos ayudar para saber el total que

saco cada jugador?
Natahel: Con los dedos.

Docente: ;y cémo hacemos?

Natahel: Mirando el puntaje de Jondas dice, Jonds poné dos dedos, Génesis 3 y Maxi 3.
Docente: ;Y ahora qué hay que hacer?

Natahel: contar. (cuenta los deditos).

Docente: ;Pudiste saber cuantos puntos saco en total?

Natahel: Si, 8.

Docente: Ahora entonces hay que hacer lo mismo con los puntos de Génesis y Maxi. (los
nifios usan sus deditos y Nalahel cuenta)

Docente: Al final ;se pudo saber quién gané?

Natahel: Si gané Maxi porque saco 9.

Docente:(corrobora los puntajes) Si gand Maxi, aplauso fuerte para Maxi.

En este registro, podemos observar que,
ante el interrogante de la docente: ;y como
hacemos? recibe como respuesta de Na-
tahel “mirando el puntaje de Jonas, Jonas
poné dos dedos, Génesis 3y Maxi 3". Es decir,
los ninos buscan estrategias que le ayuden
a determinar cantidades mayores a las que
pueden determinar de manera mas directa;
si bien en este registro, no podemos asegu-
rar gue los nifRos estan realizando un sobre-
conteo, es necesario resaltar que el docen-

JINN® 32 (Bella Vista)

te debe estar atento a esto, ya que, por un
lado podrian estar poniendo los dedos en
funcion a lo obtenido en cada vuelta y lue-
go por medio del conteo determinar el total;
o bien, podrian estar considerando como
base uno de los puntajes obtenidos en una
vuelta - utilizando sus dedos- y a partir del
mismo continuar con el conteo de los otros
(sobreconteo).

Como podemos ver en las siguientes ima-
genes:
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Figural

Enlasfigurasly 2, se ven dos tipos de estra-
tegias que usan los ninos para determinar el
total, el conteo o sobreconteo con los dedos
y, el uso de las tapitas para realizar el conteo.
Cabe aclarar que, en este Ultimo, para poder
contar con tapitas, hay detras una idea de

Un niito dice: “yo me acuerdo cudnto saqué” ... Otro va
conlando con los dedos y uno no recuerda. La secrelaria
se muestra perdida y no sabe qué saco cada uno, en-
lonces la sefio sugiere que comenlen, los que recuerdan,
cudntas vaquilas obtuvieron cada uno para averiguar el
lolal... Pero ;como sabemos cudnlos son?

- (ontando dice una.

- (on los dedos dice otra y, va agregando deditos
segin la cantidad de vaquitas que saco y asi ayudan
al que recordaba cudntas obtuvo en cada tiro, mieniras
que al que no recordaba, la seiio y demds nifios, fueron mi-
rando y pudieron ayudarlo al momento de contar el lolal.

JIN N°32 (Bella Vista)

Figura 2

componer las cantidades de cada vuelta y,
por ultimo, determinar el total de la colec-
cion, organizando los objetos a contar y se-
parando los contados de los no contados.

Otro registro gue muestra este tipo de estra-
tegias que utilizan los nifos, es el siguiente:

SALA INTEGRADA DE 4 Y 5 ANOS
ESCUELA N° 183
JARDIN ANEXO ZONA RURAL
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Es decir, este tipo de recursos (dedos), que
usan los niRos para determinar una cierta
cantidad, resulta fundamental, puesto que
estdn componiendo ciertas cantidades que
guardan en la memoria. Aqui, nuevamente
vemos gue se hace referencia a uno de los
significados del uso de los numeros, que
constantemente ponen en juego los chi-
Ccos en estas situaciones, que es: el numero
como memoria de la cantidad, y que consis-
te en reconstruir una coleccion que tenga
tantos elementos como otra dada.

Dificultades:

Durante el juego, los ninos también presen-
taran algunas dificultades, éstas pueden re-
ferirse a las reglas del juego o bien a com-
prender qué deben hacer para determinar
quién es el ganador luego de las tres vueltas.
Para el ultimo caso, entendemos que es un
proceso de construccion; los ninos requie-
ren establecer acuerdos y dialogar acerca

de las cuestiones que se tienen que tener
en cuenta para no olvidarse, por ejemplo,
de cuantos puntos obtuvo cada jugador en
cada vuelta. Pero, respecto a la primera ob-
servacion, que refiere a las reglas del juego,
el docente debe reconocerlo como un mo-
mento importante de la clase y que justifica
la primera consigna/actividad; puesto que,
en principio, cuando los ninos empiezan a
jugar, podrian presentar algunas dificulta-
des en la comprension de las reglas del jue-
goy, por ello serd necesario volver sobre las
mismas y consensuar con los demas ninos,
sobre éstas o bien sobre nuevas reglas que
consideren se deben tener en cuenta.

En el siguiente registro, vemos que los ninos
entienden que la dltima partida es la que
define quién es el ganador; sin embargo, la
docente reconoce este episodio como un
momento importante para volver sobre las
condiciones del juego.

Docente (en el grupo N°1): terminaron el juego, ;Alex me podés decir quién gand?

Alex: Gael.

Docente: Gael gand, ;y me podés decir por qué gano Gael?
Alex: Porque en el tiltimo sacd ires.
Docente: ;Y las reglas del juego decia, que quien sacaba una vez tres vaquilas de San

Antonio era el ganador?

(tro alumno: no, era quien sacaba mas en todos los tiros.
Docente: ;Lntonces quién gano?
Alumno: Se encoje de hombros.

La necesidad de registrar los puntajes ob-
tenidos en cada vuelta

En primera instancia, los ninos debian ju-
gar, pero sin registrar los puntajes obteni-
dos en cada vuelta; el secretario, debia estar
muy atento a los puntajes obtenidos por sus
companeros para luego decir quién fue el
ganador. En este sentido, nos preguntamos

Sala Estrellita (sala integrada, 4y 5 afios)
JIVN®50

¢Los ninos reconocen la utilidad del registro
de cantidades para saber quién gano? ;Cual
es el sentido de registrar los puntajes obte-
nidos en cada vuelta?

Veamos algunos extractos de registros, don-
de se evidencia, la necesidad del registro
COMO recurso para no olvidar los puntajes
obtenidos en cada vuelta:
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Docente: ;(0mo sabemos quién gano el juego?

Alumnos: Mirando a nuestros compaieros.

Docente: ;De qué otra forma podemos saber quién es el ganador en un juego?

Alumnos: Anotando, mirando y contando.

Docente: ;(6émo podemos registrar a los ganadores en el papel que vamos a ulilizar hoy?
Alumnos: Con puntito. Si salen 2 vaquitas, dos puntitos.

En este registro, vemos que los ninos reco-
nocen varias formas de determinar quién
podria ser el ganador del juego; por ejem-
plo, mencionan “mirando a nuestros com-
paneros” y luego, por medio de la pregun-
ta de la docente, mencionan gque se podria
anotar ;estan reconociendo efectivamente
la importancia del registro para guardar la
informacion obtenida en cada partida? Es
claro que los ninos no reconocen esta im-
portancia hasta que no se encuentran con
la dificultad de: “no recordar”, o de entrar en
conflicto con los puntajes que dice el secre-
tario y el que dice un jugador, etc. Por ello,
la inclusion del registro es progresivo, no
emerge de entrada por parte de los chicos,
sera necesario problematizar en este senti-
do, para que reconozcan dicho valor.

Por otra parte, esimportante destacar el tipo
de pregunta que hace la maestra: ;Coémo

Escuela 464. 10 alumnos sala multiedad 3, 4y 5 afios
(Paso de los Libres Colonia Porvenir)

podemos registrar a los ganadores en el
papel que vamos a utilizar hoy? en este in-
terrogante, en el cual los nifos logran dar
respuesta a lo que cuestiona la docente,
también seria interesante habilitar que los
NiNos procuren registros espontaneos y, la
pregunta en relacion al “como” , formaria
parte del debate que la docente podria dar
posterior a esto. Generalmente, en las pre-
guntas que realiza el docente, se debe ex-
plicitar la tarea a la que estaban convocados
los ninos y el modo, produccion, manera y
procedimiento utilizado, serdn asuntos del
debate entre una manera de registrar y lo
gue comunica dicho registro.

Veamos otro fragmento de otra sala, en la
cual se habla acerca del registro, pero en
este caso, los ninos reconocen una de las
dificultades que se les presenta al no llevar
una anotacion.

Docente: A ver Thiago quién gand en tu grupo.

Thiago: gané Uma.

Docente: ;Por qué gané Uma?

Thiago: Porque sacé 3 y Lauti sacé 2 y Xiomara también.
Docente: Estan de acuerdo con lo que dice Thiago le pueden ayudar al compaitero.
Uma: Yo gané porque saqué 3 mariquita ;Urra!

Xiomara: Yo saqué tres Seito.

Lautaro: Saqué tres.

Docente: ;(ué paso Thiago todos sacaron 37
Thiago: Me perdi Sefio, todos ganaron.
Docente: A ver todos escucharon a los compaiteritos. ;(ué paso en el grupo de Thiago?

Santiago: Se perdié Thiago.

Mateo: Tiene que mirar bien y contar.
Noelia: St, con los dedos y la cabeza.
La docente retoma la clase anterior analizando y confrontando al grupo total. Pregun-

tando .
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Docente: ;Pudieron saber quién gandé el juego?

Noelia: Si seito, pero es dificil con los dedos y hay que dar bien el cubilete.

Docente: ;En qué grupito hubo dificultades?

Xiomara: Uma queria ganar ella.

Docente: Thiago se olvido de los punios que sacaron sus compaiteros, pero para que no
vuelva a suceder ;como le podemos ayudar?

Mateo: j(Jue mire Seiio!, observe y cuenie las mariquilas.

Noelia: ;Que escriba como en los dados cuando jugamos!

Thiago: ;Si, esa es una gran idea! por qué no se me ocurrid. Sefio tenia que escribir asi

no me olvidaba.

Docente: Si, esa serd otra de las reglas del juego, serd registrar o anotar los puntos
para saber después quién gano el juego, ;les parece?

Este fragmento evidencia una de las dificul-
tades que aparece en el juego. Para saber
quién gano, tenemos que recordar los pun-
tajes obtenidos, pero, el problema es que a
veces podemos olvidarnos, entonces viene
bien anotar. Los ninos reconocen que hay
una dificultad a la hora de saber quién gané
y frente a eso, son ellos mismos quienes
proponen una solucién: anotar los puntajes
obtenidos. Entonces, registrar cantidades
surge como una necesidad del juego, para
saber quién gand, para saber cuanto obtuvo
cada uno en cada vuelta, para acordarnos
en las proximas vueltas quiénes fueron los
ganadores.

En uno de los didlogos que mantiene la
maestra de la sala con los ninos se plantea:
Docente: Thiago se olvido de los puntos que
sacaron sus companeros, pero para que No

Escuela N° 51 Balbino Romero.
Sala Anexa 2° seccion (3, 4y 5 ailos)
(Paraje el Pollo-Empedrado)

vuelva a suceder ;como lo podemos ayu-
dar?

Mateo: jgue mire Seno!, observe y cuente las
mariquitas

Noelia: jgue escriba como en los dados
cuando jugamos!

Thiago: {Si,esa es una granidea! ;por qué no
se me ocurrio!?

Esto muestra la importancia de presentar a
los chicos variadas situaciones donde el re-
gistro cobre sentido en la tarea que se les
solicita. Que estas tareas estén colmadas
de significado para ellos, habilita a que en
otras circunstancias puedan hacer alusion a
esas estrategias, como lo menciona Noelia
“gque escriba, como en los dados cuando ju-
gamos”. No es menos relevante, el hecho de
que la propuesta de registrar surge de los
mismos niNos y no del docente.
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Tipos de registros
e

IMAGEN 1 ] IMAGEN 2
ESCUELA N°272 JARDIN ANEXO A ESCUELA N° 701 “GUI-
(PARAJE OVEJITAS- 4° SECCION SAUCE)

LLERMO GERMAN LANCELLE”

REGISTRO ICONICO (PALITOS) (PARAJE MBOY CUA - SAN MIGUEL)

REGISTRO ICONICO (PUNTITOS)

IMAGEN 3
JARDIN “LA PATA DAISY”
ANEXO ESCUELA N°426 PROFESOR FRANCISCO G. SUDRIA
SALA DE 4 ANOS
(PUERTO VIEJO, DEPARTAMENTO DE LAVALLE)
REGISTRO PICTOGRAFICO

IMAGEN 4
ESCUELA N°272 (PARAJE OVEJITAS- 4°
SECCION SAUCE)
REGISTRO IDIOSINCRATICO Y SIMBOLICO

- . {
\ -
/ "_ ’11.. e
)
AD T
\
.
A
1
IMAGEN 5
JIN N° 32 - SALA DE 5 ANOS IMAGEN 6
REGISTRO PICTOGRAFICO

EJI N° 41”7 MARIA ELENA WALSH” CO-
RRIENTES CAPITAL - SALA DE 5 ANOS
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Como mencionamos en apartados anterio-
res, una vez que los ninos reconocen la im-
portancia de guardar registro de la cantidad
de puntos obtenidos en cada vuelta -para
luego poder determinar el total y saber
guién es el ganador- sera necesario, desti-
nar un momento de la clase a dialogar con
ellos acerca de la informacién que se puede
obtener de cada uno, puesto que esto les
permitiria, comprender acerca de las condi-
ciones que debe tener un registro para que
sea comunicable. En relacion a esto, algu-
nas intervenciones docentes podrian refe-
rir a, por ejemplo, si las imagenes 1,2, 3y 4
permiten saber quién fue el ganador. Si en
todas las ocasiones los ninos registraron de

la misma manera, y en caso de que se diga
gue no, plantear por qué, aun asi, se puede
obtener la misma informacion.

Por otra parte, los registros 5y 6 por ejem-
plo, revelan que la respuesta a la pregunta
:.se puede saber mirando estos registros
quién fue el ganador? Permite identificar la
importancia de indicar nombres, de separar
los puntos unos de otros, etc. Es decir, aqui
el trabajo estaria centrado en analizar la or-
ganizacién de la informacién recogida del
juego.

Veamos una parte de un registro, donde la
docente plantea dos tipos de representacio-
nes de los ninos, en el sentido que hemos
expuesto:

Luego, uno de los nifios solicita relatarle a la docente lo que paso con su secrelario, que
no se acordo. La docenle retoma:
Docente: y si el secretario no se acuerda, ;(Jué podemos hacer?

Demian: hay que ayudarle.

Nehemias: No importa si no se acuerda liene que pedirle ayuda a alguien
Docente: ;(ué otra cosa puede hacer?

Eliseo: sino pueden anolar nomds

Nehemias: se puede escribir cuantos nos salié

Docente: Vamos a escuchar la idea que se le ocurrié a Eliseo

Eliseo: anotemos
Nehemias: los punios
Nehemias: puntitos

Docente: -los puntos- dice el compaiiero
Nehemias: si sac tres punios ponés tres punlos, si saco dos puntos ponés dos puntos.
Santiago: Si sacas un punto ponés un 1

Docente: podria servir

Santiago: En vez de escribir los punios podriamos escribir los niimeros para saber
mejor, porque o0 sino no vamos a saber qué significa ese punio, no vamos a saber cudl

es el dos o cual es uno.

En este extracto, podemos identificar coémo
en el debate y la busqueda de la mejor ma-
nera para registrar, los ninos proponen ano-
tar los puntos.

Estas anotaciones indican que podrian ser

EJIN° 417 Maria Elena Walsh”
Sala 5 anos - Seccion: F
(orrientes (apilal

con puntos o numerosy, ademas, dan argu-
mentos acerca de la diferencia entre un tipo
de registro y el otro, tal es asi, que podemos
escuchar a Santiago decir: En vez de escribir
los puntos podriamos escribir los numeros
para saber mejor, porque o0 sino N0 vamos
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a saber qué significa ese punto, no vamos a
saber cudl es el dos o cual es uno. El tipo de
registro simbodlico presenta ciertas ventajas,
pues, a diferencia del iconico, permite guar-
dar informaciéon sobre el puntaje obtenido
en cada vuelta, tal como lo expresa Santiago.

Registros simbodlicos:

En los siguientes registros, veremos algunas
de las dificultades que presentan los ninos
al momento de utilizar el registro simbdlico.
Por ello, reiteramos la importancia de exponer
estas representaciones utilizadas por ellos.

IMAGEN 1
JIN N°11- SALA DE 4 ANOS
GOYA- CTES

IMAGEN 2
EJI N° 41” MARIA ELENA WALSH”
CORRIENTES CAPITAL - SALA E 5 ANOS

IMAGEN 3
EJI N° 41” MARIA ELENA WALSH”
CORRIENTES CAPITAL - SALA E. 5 ANOS

Observamos en la imagen 1, que, si el do-
cente no “entra en dialogo” con las produc-
ciones de los ninos, no podria discernir si
ese registro, esta indicando que se jugaron
dos vueltas y que en cada vuelta se sacé dos
puntos, o, si se jugd una vueltay se saco dos,
pues, como los ninos estan construyendo la
idea de asociar a varios objetos un nombrey
un simbolo -que refiere al cardinal-, podrian
estar considerando tantas veces el simbo-
lo 2, en correspondencia con cada uno de
los elementos de la coleccion. Del mismo
modo, en las imagenes 3y 4 vemos que los
registros que hacen los chicos, refieren a es-

crituras invertidas; esta serd una buena ins-
tancia para revisar estos simbolos y volver
sobre la escritura correcta.

Asi mismo, hemos mencionado la impor-
tancia que el docente “entre en dialogo” con
las producciones de los nifRos, porque, cono-
cer lo que estan poniendo en juego, permi-
tira identificar aquellas cuestiones que se-
ran relevantes al momento del debate; por
ejemplo, en el siguiente registro, vemos la
escritura utilizada por un grupo de nifos y
la falta de problematizacion en cuanto a la
misma:
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MAESTRA: Muy bien, esa es una buena manera de regisirar. (uando termina el juego,
la docente pregunta a Bastian ;(udntos puntos sacaron cada uno?
BASTIAN: Azul 2, German 1 y Alan 3.

Registro de Bastian: 12
MAESTRA: ;Quién gano?
BASTIAN: Alan.

1 125

MAESTRA: Muy bien, Alan es el ganador porque saco 3 punios.
MAESTRA: ;Se respetaron las reglas de juego?

TODOS: No.

Aqui, los chicos dicen que Alan gano porque
saco 3 puntos, pero ahi aparecen mas pun-
tos. Si él primero sacd 1y 2 entonces saco 3
puntos en total; el segundo sacd 1 puntoy el
tercero sacd 1,2y 3 o0 sea 6 puntos en total.
Puede ser que los ninos estén diciendo que
Alan sac6 1vez 3y los otros no, entonces es
seguro que gand, lo cual no es cierto; puesto
gue podria suceder que Alan haya obtenido
como puntaje3-1-1yotrointegrante2-2 -
2; vemos en este caso, que el que sacod 2 en
todas las partidas y ninguna vez 3, supera al
puntaje de Alan.

Otra cuestion importante a analizar en este
registro, es que no comunica el puntaje
total de cada uno, ni a quién corresponde
cada uno de esos puntajes.

Por otra parte, ¢es seguro que todos tira-
ron las 3 vueltas? De acuerdo al registro, se
puede inferir que todos tiraron las 3 vueltas
pero que en algunas no obtuvieron pun-
tos; o bien, que el primer jugador sélo jugo
2 vueltas (1 - 2), el segundo s6lo una (1) y el
tercero tres (1 - 2 - 3). Cualquiera sea el caso,
¢Como el docente y los otros ninos saben a

Escuela N°726
Sala anexa
Paraje “La Yerba™ Mburucuyd

gué refieren estas anotaciones?

Estas cuestiones son interesantes de discu-
tir con los ninos, ya que permiten determi-
nar si sus producciones comunican el gana-
dor del juego o no.

Ellos deben volver sobre sus registros y re-
flexionar sobre aquello que pueden mejorar
O agregar para identificar quién es el que
gand y que otro que lo lea, también pueda
obtener esta informacion.

Queremos evidenciar la construccion que
hay en esta secuenciacién, en principio los
NniNos juegan e intentan comprender las re-
glas del juego, luego se encuentran con la
dificultad de guardar informacion de lo que
sucede en cada vuelta y posterior a esto, el
modo en que se debe realizar el registro,
puesto que aqui la escritura emerge como
un modo de comunicar y socializar quién es
el ganador.

Veamos un registro, que muestra estas ca-
racteristicas que mencionamos y donde el
rol del docente se vuelve primordial para
acompanar esta secuenciacion:
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Etapa posterior de jugar:
En ese momento comparé registros, y ellos pudieron observar que en algunos era dificil
saber quién gano ya que estaban los niimeros junios.
Docente: ;(6mo podemos saber quién gané en cada grupo?
Nifios: Falté nuestros nombres.
Docente: Muy bien.
En esta etapa ellos realizaron un registro simbdlico de las cantidades (de vaquilas) que
salieron en cada vuelia. Pero también se les dificuliaba saber qué cantidad salio en total.
Jardin “La pata Daisy”
Anexo Escuela N°126 Profesor Francisco 6. Sudria
Sala de 5 anos
Puerto viejo, departamento de Lavalle-(tes.

Estos registros se realizaron en esta instancia.
Los nombres los colocaron después de la confrontacién.
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Segunda clase:

La sefio retomd el juego recordando las consignas, mostrando los registros realizados
en la clase anterior.
Docente: Esta vez vamos a registrar qué cantidad de vaquitas saca cada niiio y el se-
cretario debe registrar para saber quién es el ganador. Se selecciona a los secretarios
(ellos deciden).
Docente: ;Donde van a registrar?
Niftos: En una hoja seito. (Cada secretario busca una'y sus lapices).
Docente: ;(ué era lo que teniamos que colocar para saber quién era el ganador? ;Lo
recuerdan?
Nifios: SHII. El nombre.
Docente: Si, muy bien. ;y como podemos registrar?
Rosa: colocando los niimeros que salen en las tapitas.
Seito: Bien y ;(6mo mds?
Adexel: (on palitos .
Helena: Podemos dibujar las mariquitas.
Docente: Muy bien, comencemos.
Sala “Las Ovejitas™
Escuela N°272-Paraje Ovejitas- 4° Seccién Sauce

imagen 1 imagen 2

imagen 4
imagen 3
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Estos registros dan cuenta del avance que
los ninos van obteniendo en sus produccio-
nes luego de la confrontacion.

A partir de analizar diferentes producciones
con los ninos y plantearles preguntas tales
como ¢se puede saber de quién es cada
punto? o ;como pueden hacer para saber
de quién es cada punto? ;como pueden ha-
cer para saber quién es el ganador?

Los ninos pueden identificar que:

- para saber de quién es cada punto,
hay que poner los nombres (imagenT,2,3y 4).
- Para saber qué puntaje sacod cada
uno en cada vuelta, los puntajes deben es-
tar separados (imagen 2).

- Para saber quién gano, se puede po-
ner el puntaje total (imagen 4).

Mas adelante, en discusiones posteriores los

niNos pueden identificar que:

- los nombres no pueden ir en cual-
quier parte de la hoja, deben ir al lado o arri-
ba de los puntajes que saco cada uno.

- colocar rayas para separar, permite
diferenciar los puntos de uno de los del otro.
- Se pueden usar rayas para separar los
puntajes del total, los nombres de los pun-
tajes etc.

Resulta interesante exponer este registro,
puesto que exhibe como el desarrollo de
la secuencia, no se redujo a una clase, en la
cual se apresura el registroy la organizacion
de la informaciéon. Entendemos que los ni-
nos, estan construyendo estas nociones vy,
por tanto, el trabajo en este sentido, debera
ser progresivo y a su tiempo.
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CONCLUSIONES

Consideramos que las actividades presenta-
das, tanto para el eje “NUmero y Sistema de
Numeracién” como para el eje “Espacio, For-
mas Geomeétricas y Medida" pueden contri-
buir considerablemente al trabajo en torno
al nUmeroy las formas geométricas por par-
te de los nifos.

En la secuencia de formas geométricas se
pretende que los niRos vayan construyendo
ideas y concepciones acerca de las caracte-
risticas de las diferentes figuras geomeétri-

cas gue se ponen en juego (tales como el
cuadrado, rectangulo, triangulo y circulo),
poder identificarlas en ciertos dibujosy a su
vez poder componerlas y obtener nuevos
dibujos. Por su parte, en la secuencia de las
vaquitas de San Antonio, se pretende que
los ninos avancen sobre los tipos de regis-
tros que utilizan para comunicar cantidades
Yy a su vez, establecer acuerdos sobre la or-
ganizacion de los registros mas econémica
y clara.

Todo el trabajo propuesto, es posible sélo si las actwidades planieadas a los
nifos les resulta convocante, es decir que presentan un desafio, un problema a
resolver, en el que los conocimientos de los que disponen no son suficientes, pero

que a su vez si les permite comprender la situacién y desarrollar ciertas estrate-
gias de resolucion (aunque estas no necesariamente sean correctas o acabadas).

“Los conocimientos geomeétricos pueden
ser adquiridos por los alumnos en el mar-
co de un trabajo intelectual matematico
de resoluciéon y andlisis de problemas, de
debate y argumentacion acerca de los

mismos, que les permita, simultaneamen-
te a la apropiacién de aspectos o recortes
de dichos “objetos del saber”, acceder a un
modo de pensar, a un modo de producir”.
Ressia (2013).

No debemos dejar de lado, que el debate y el trabajo en equipos, son momenlos muy
importanles y ricos en las clases en las que se planlea resolver un problema, puesto
que, en los trabajos en pequeiios grupos, se promueve el inlercambio entre pares y se
favorece la bisqueda de argumentos que permitan defender una postura. Por oiro
lado, en el debate se establecen las discusiones en lorno a los procedimienlos y argu-
mentos esbozados, se establecen acuerdos y conclusiones en relacion a lo trabajado y
el conocimiento matemdtico en juego.

Para el aprendizaje de la matematica tal y
como la concebimos, no es suficiente el
planteo de una situacion. En este marco, es
un aspecto importantisimo el rol del docen-
te en cada momento de la clase, desde pen-
sar la secuencia, tomar decisiones sobre los
materiales a utilizar, lo que dice y lo que no
dice en la clase, las preguntas que plantea a
los niRos, las cuestiones que selecciona para

discutirlas con el grupo, entre otros.

En este sentido, Patricia Sadovsky (2005)
plantea: “(..) La actividad matematica que
potencialmente un problema permitiria
desplegar no esta contenida en el enuncia-
do del problema, sino que, como veremos,
depende sustancialmente de las interaccio-
nes que a propodsito del problema se pue-
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den generar”.

Siguiendo con esta idea, el Diseno Curri-
cular plantea que la tarea del docente, no
acaba en la eleccidon de buenas situaciones,
sino que sera importante la gestion que éste
puede llevar a cabo en la implementacion
de estas situaciones; dando lugar a que los
chicos utilicen variadas estrategias y avan-
Ccen en sus propios procesos.

Agradecemos profundamente a los do-
centes, directivos y supervisores de los jar-
dines de Infantes de toda la provincia de
Corrientes, que de algun modo u otro nos
han abierto las puertas de sus salas compar-
tiendo registros, grabaciones y fotos de sus

ninos, los cuales sin dudas han resultado un
gran aporte para este proyecto.

Esperamos en cierto modo, haber podido
brindar herramientas para la implemen-
tacion de algunas secuencias en las salas,
que presenten desafios para los ninos y les
permita seguir avanzando en sus conoci-
mientos en relaciéon a los numeros y las for-
mas geomeétricas y por otra parte, que haya
aportado a los docentes momentos reflexi-
vos, de analisis y comprension.
Consideramos sumamente valioso, que el
docente pueda vivenciar estas actividades
como modo de anticipar y poder tomar de-
cisiones en el desarrollo de las mismas.
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